
»هاي بورگانديقلعه«
»فان فلدشتا«شاهکارِ 

»آذرکیومرث قنبري«مترجم: 

*****
:قرن پانزدهم میلادي-، فرانسه ي لوآردره

کنند تا املاك و وساز میمعطوف تجارت و ساختهوشمندانه خود را هاي پرنفوذ، تلاشقدرتمند وشاهزادگانینقشِدربازیکنان، 
خود را به اوج شکوفایی برسانند.هايزمین

پروري، کنند ولی تصمیمِ نهایی، همواره با بازیکنان است. تجارت و بازرگانی، کشاورزي و دامتعیین میها تاسامکانات عملیاتی را 
!هستندهاي رسیدن به باروري و شکوفایی ههاي علمی، همه و همه، راشهرسازي و پیشرفت

لطفکند. بهطلب می،براي هر دور از بازيراالعادهو دقتی فوقریزي هاي مختلف براي کسبِ امتیاز، هوشمندي، برنامهوجود راه
د...برانگیز خواهد بوچالشها براي بازیکنان ي تکرار نیفتاده و تا مدتها و املاك مختلف، بازي، به ورطهوجود زمین

*****

زاء بازياج
:»ضلعیکاشی شش«164

)استرنگسیاههاتا از آن16پشتبژِ /رنگبهتا / 7، از هر نوع مختلفنوع 8در (» ساختمانکاشی «56-

)استرنگسیاههاتا از آن8پشترنگ سبز روشن /بهتا /7نوع مختلف، از هر نوع 4در (» حیوانکاشی «21-

)استرنگسیاههاتا از آن6پشترنگ زرد /(به» دانشکاشی «26-

)استرنگسیاههاتا از آن2پشترنگ سبز تیره /(به» قلعهکاشی «16-



)استرنگسیاههاتا از آن2پشترنگ خاکستري /(به» معدنکاشی «12-

)استرنگسیاههاتا از آن6پشترنگ آبی /(به» کشتیکاشی «26-

کاشی)7رنگ مختلف، از هر رنگ 6شکل / در (مربع»کالاکاشی «42

ضلعی)(هشت» ي نقرهسکهّ«20

شکل)(مربع» کاشی کارگر«30

کاشی کوچک)1کاشی بزرگ و 1رنگ مختلف، از هر رنگ 6شکل / در (مربع»کاشی پاداش ویژه«12

بازیکن)4رنگ مختلف، براي 4در /200و 100هايامتیازبا،رودو(»کاشی امتیاز«4

مهره)2رنگ مختلف، از هر رنگ 4(در »ي بازيمهره«8

رنگ)تاس سفید1+ رنگ، براي بازیکنانتاس سیاه2تاس آبی و 2تاس قرمز، 2تاس سبز، 2(»تاس«9

»یا اصلیعمومیبازييصفحه«1

)9تا 2هاي صفحه با شماره8و1ي صفحه با شماره4رو / در مجموع: هاي دو(صفحه» یشخصبازي ي صفحه«6



سازيچیدمان و آماده
ي بازي را در وسط میز بازي بگذارید:صفحه

هاي کارگر و تاس سفید را در کنار صفحه بگذارید. هاي نقره، کاشیسکّه

نوانعبندي کرده و هر دسته را بهدسته-باشند!»روبه«ها باید البته کاشی-شان اَساس رنگ پشتضلعی را برکاشی شش164
جداگانه در کنار صفحه بگذارید.» بانک«یک 

هاي تایی تشکیل داده و هر ستون را در یکی از خانه5ستون 5کاشی را جدا کرده، 25بر بزنید. -پشتبه-هاي کالا را کاشی
دهند.میتشکیل » کالابانک«یک -»!پشتبه«کان کَما-مانده کاشی باقی17) بگذارید. Eتا Aگانه (مراحل پنج

ید.چینب-با توجه به رنگ و اندازه-هاي متناسب کاشی پاداش ویژه را در خانه12

:کندموارد زیر را دریافت میهر بازیکن، 

هاي گذارد (در مورد صفحهروي خودش میباشد، پیشِ» رو«اَش »1يشماره«که طرف شکلیي شخصی: که آن را بهصفحه1-
همین راهنما مراجعه کنید).نتهاییِ، به بخش ا9تا 2يشماره

دهد. ي شخصیِ خود قرار میدر مرکز صفحه» سبز تیره«ي در خانه» روبه«قلعه: که آن را 1-

ي هاي انبار کالا، در گوشهدر خانه» روبه«را ها): که آنو غیرگزینشی!تصادفیشکلمانده (بهکاشی کالاي باقی17کاشی از 3-
شوند و کالاهاي انبار میهم)،(رويدر یک خانه،رنگ)نوع (= همگذارد: کالاهاي همي شخصیِ خود میسمت چپ بالاي صفحه

گردند!!ي بازي برمیعبهمانده، از حیزِ انتفاع ساقط شده و به جباقیهاي کالاي . تمامیِ کاشیتفاوتهاي م، در خانهنوعغیرهم

اَش.تاس از رنگ انتخابی2-

دهد. از ردیف امتیازات قرار می100/0ي اَش): که آن را در خانهي بازي (ایضاً از رنگ انتخابیمهره1-



ي بازیکنان اَش، در دیدرسِ همهي شخصیي سمت چپ بالاي صفحهي مخصوص، در گوشهي نقره: که آن را در خانهسکّه1-
گذارد.می

گذارد. اَش میي شخصیکنار صفحه): که فعلاً در200/100کاشی امتیاز (با امتیاز 1-

ي ، در گوشهمخصوصي کاشی کارگر دریافت کرده و آن را در خانه1ي بازي را با پرتاب تاس تعیین کنید. این بازیکن، آغازکننده
کارگر دریافت 2گرد) نفر بعدي (در جهت ساعتگذارد. میي بازیکنان اَش، در دیدرسِ همهي شخصیسمت چپ پایین صفحه

کند. کارگر دریافت می4کارگر و چهارمین نفر نیز 3کند؛ نفر بعدي می

ي اصلی)، نوبت بازي خود را مشخّص ي ردیف نوبت (از صفحههاي دوم خود در اولین خانهاز مهرهستونیبازیکنان، با تشکیلِ 
ي آخرین نفر باید در پاي آن قرار بگیرد. ي بازیکن آغازکننده باید در رأسِ این ستون و مهرهکنند. مهرهمی

ي بازي بدهید. تاس سفید را به آغازکننده

کني شخصی بازیصفحه

*****

چگونگی بازي
شود...دور برگزار می5مرحله است و هر مرحله، در 5، شاملبازي

سازي براي هر مرحلهآماده
گیرد: به این شکل صورت میسازي،و آمادهدر آغاز هر مرحله، چیدمان



اي ماندهي اول، کاشی باقی(طبیعتاً در آغاز مرحلهي بازي برگردانید به جعبهمانده روي صفحه را باقیضلعیِهاي ششي کاشیهمه*
وجود ندارد).

مانند!روي صفحه باقی می،هاي کالاي کاشیهمهوهاقلعه،ها، معادنکشتینکته: 

دار انبارهاي شمارهرنگ، درضلعی همهاي ششدر خانه،»روبه«کشیده و -غیرگزینشی!شکلبه-ضلعی جدید را ششهايکاشی*
3و 2د اعدکه با ای یهانفره، فقط خانه3خانه)؛ در بازي 12اند (مشخّص شده2هایی که با عدد نفره، فقط خانه2بگذارید: در بازي 

خانه.24ي نفره، همه4خانه)؛ در بازي 18(اند مشخّص شده

، مطابق Eو A ،Cدر مراحل ، یک استثناء وجود دارد: 6ي انبار شمارهي»سبز تیره«ي نفره، در مورد خانه3فقط در بازي نکته: 
!دگیرقرار میدر آن -جاي قلعهبه-، یک معدن Dو Bشود ولی در فازهاي معمول، یک قلعه در آن گذاشته می

ي حهدر صف-رنگ مرکزي هاي انبار سیاهدر خانه» روبه«کشیده و -غیرگزینشی!شکلبه-را » سیاهپشت«ضلعی ششهايکاشی*
کاشی بکشید). 8تا 2نسبت تعداد بازیکنان، از بگذارید (به-اصلی

دورهاي ستونِشکلِمربعي خانه5، در »روبه«ها را برداشته و کاشی-کاشی موجود25از -کاشی کالا5، ي جاريبراي مرحله*
بگذارید. -صفحه، در سمت چپ گانهمراحل پنجردیفدر پایینِ-گانهپنج

*****

دور بازي5
د:شوزیر انجام میشرحور بازي، بهد5سازي و چیدمان، بعد از آماده

هاي کند. سپس بازیکنان، تاسکنند؛ بازیکن آغازکننده، تاس سفید را نیز پرتاب میتاس خود را پرتاب می2ي بازیکنان، ابتدا، همه
گذارند. روي خود میکه همه بتوانند ببینند، پیشِشکلیخود را به

ریزي هشان برنامازيدهد که پیشاپیش براي بتر است، فرصت میشان عقبزمان، به کسانی که نوبت بازيتاس انداختنِ همنکته:
کنند.

ي کالاي و در خانهرا برداشته گانه)دورهاي پنجستونِ(هاي کالاکاشیستونِکالاي ین کاشیِبالاترابتدا !!کند!آغازکننده، آغاز می
گذارد.، میي) تاس سفید، یکی استاَش با عدد (نتیجهکه شمارهانباري



تواند در نوبت خودش از تاس سفید کمک رسد؛ بازیکن آغازکننده نمیي تاس سفید در این نوبت، به پایان میبا این کار، وظیفه
!)!کرد»تنظیم«هاي کارگر کاشیبا استفاده ازتوان تاس سفید را(و عمراً نمیبگیرد 

کند. سپس نوبت به بازیکن بعدي (از راست به چپ در ردیف نوبت و از بازیکن آغازکننده، نوبت خودش را بازي میکار،از اینپس
شود و الی آخر...که هر بازیکن، یک نوبت بازي کرد، یک دورِ جدید آغاز میوقتیرسد. هاي دوم!) میبالا به پایین در ستون مهره

راحتی شود، بهکاشی کالا به بازي اضافه شده و در آغاز هر دور نیز، یک کاشی به یک انبار اضافه می5در هر مرحله، جا که از آن
لّ بازي) چقدر طول خواهد کشید.ي جاري (و کُتوان تشخیص داد که دور جاري بازي، دور چندم است و مرحلهمی

*****

...نوبت یک بازیکن
.اَشازاي هر تاسبهعملیات یک-عملیات است2شامل دقیقاً 

شود. شده گذاشته میهاي استفادهاستفاده قرار گرفت، در جایگاه مخصوص تاسهر تاسی که مورد

تر) شماره پایین1شماره بالاتر یا 1ي یک تاس (نتیجه»تنظیم«توانند در هر لحظه از بازي براي ها میاین کاشی:هاي کارگرکاشی
نیز همواره 1به 6و تبدیل 6به 1برگردد). تبدیل (بانک)عمومیيذخیرهشده باید به د (هر کاشیِ استفادهاستفاده قرار بگیرنمورد

!!درپایین کوبار بالا چندتوان میي تاس را چند کاشی کارگر، نتیجهبا-ر ناقابل استمجاز بوده و خرجش همان یک کاشی کارگ

و در نتیجه، یک کاشی تبدیل کرده 6به و سپس1ابتدا به را2تواند تاسِمیکاشی کارگر2خرج کردنِ ا ، ب»ارغوان«مثال:
بردارد. 6ي ضلعی از انبار شمارهشش

هاي دوگانهعملیات
توانتوانند با هر ترکیب و ترتیب، انجام بگیرند (حتی میعملیات هر نوبت، می2براي انجام هر عملیات، به یک تاس نیاز دارید. 

بار انجام داد). 2یک عملیات را 

از یضلعی از یکیک کاشی ششتواند بازیکن می»:ي اصلیضلعی از صفحهبرداشتنِ کاشی شش«عملیات 
مت ي سهاي خالیِ گوشهاست، بردارد؛ این کاشی، در یکی از خانهي) تاس یکیاَش با عدد (نتیجهي اصلی که شمارهانبارهاي صفحه

هاي مخصوصي خانهتواند مستقیماً به ملک بازیکن اضافه شود)! اگر همهگیرد (هرگز نمیي بازیکن قرار میچپ پایین صفحه
و کاشی جدید را جایگزینِردهخارج کهاي قبلی را سوزانده و از بازيضلعی، پر بودند، بازیکن باید یکی از کاشیهاي ششکاشی

.شان را پایین نگه دارند)تعداد دفعات کاشی سوزاندنتلاش کنند که آن کند (بازیکنان باید 



هاي تواند یک کاشی از خانهبازیکن می»:ضلعی به ملک شخصیاضافه کردنِ کاشی شش«عملیات 
ي) تاسی که براي این عدد (نتیجهاضافه کند. اَششته و به ملکي شخصی خود برداحهي سمت چپ پایین صفمخصوص در گوشه

د تواند قرار بگیرد. هر کاشی جدیهاي خالی مییک از خانهکند که این کاشی، در کداماستفاده قرار گرفته، تعیین میعملیات مورد
یکی گیرد،اي که در آن قرار میاز قبل، متصّل شود. رنگ کاشی حتماً باید با رنگ خانهموجودیک کاشیِ-کمدست-حتماً باید به 

باشد. 

قرار بگیرد. » ي آغازقلعه«ي دورِ خانه6اولین کاشی باید حتماً در یکی از 

گیرد:بلافاصله صورت میجذاّب،اتفاقاتسريیکشده به ملک، بر مبناي نوع کاشیِ اضافه

د شد!ر ادامه مفصلاً توضیح داده خواهتا هستند که د26ها این کاشی»:دانش«

تواند این کار را انجام دهد)، مرتبه می6اکثر کند (که حدبار که بازیکن، یک کشتی به ملک خود اضافه میهر»: کشتی«
افتد:بلافاصله دو اتفاق می

ي کالا در سمت هاي مخصوص ذخیرهرا برداشته و در خانهدار هاي کالاي موجود در یکی از انبارهاي شمارهي کاشی، همه) بازیکن1
گذارد. ي خود میچپ بالاي صفحه

کشتی نِاستفاده براي اضافه کردي) تاسِ مورداَش ربطی به عدد (نتیجهکند و انتخابمیبازیکن، این انبار را مستقلاً انتخابنکته: 
!اَش نداردبه ملک

سان همواره آوري کند. کالاهاي یکهاي کالاي خود جمعرنگ مختلف) در خانه3نوع کالاي مختلف (3اکثر تواند حدهر بازیکن می
د ي همین قانون، بازیکن نتوانواسطهگیرند. اگر، بههم قرار میکنارشوند و کالاهاي متفاوت درهم چیده میشکل یک ستون، رويبه

ي خود ذخیره شده را در صفحهي کالاهاي انبارِ انتخابي خود ذخیره کند، همهدر صفحهشده را ي کالاهاي انبارِ انتخابهمه
سادگی!!همین! بهشان بمانند!گذارد سرِ جايتواند ذخیره کند، میبلکه کالاهایی را که نمیکند!! نمی



الاهاي کاي را انتخاب کرده وانبار فیروزه، یک کشتی به ملک خود اضافه کرده و در نتیجه،»باربد«:ي قبل)(تصویر صفحهمثال
هاي ؛ او، از بین کاشیکند)اضافه میي خودشموجود در صفحهايِبه کالاهاي فیروزهودارد (را براي خود برمیآنموجود در 

گذارد. اَش میي خالیِ صفحهآن را نیز در آخرین خانهوتواند هردو رابردارد) چون نمیکند (اي و صورتی، یکی را انتخاب میقهوه

ي خود را روي مهره یا اگر این خانه، پر بود، بازیکن، مهره؛بردردیف نوبت، یک خانه به راست میي خود را رويبازیکن، مهره) 2
ند.کي دور بعدي بشود، تاس سفید را نیز دریافت میاگر این حرکت، باعث شود که او آغازکننده؛گذاردهاي موجود در آن میمهره

مرتبه)، بلافاصله امتیاز دریافت 6اکثر کند (حدبار که بازیکن، یک کاشی حیوان به ملک خود اضافه میهر: »حیوان«
ها، امتیاز به تعداد آناست که بناحیوان 4تا 2دارايبرد). هر کاشی حیوان، جلو میاَش را روي ردیف امتیازات بهکند (و مهرهمی

شود. نصیبِ بازیکن می

ي مههتعداد حیواناتکاشی جدید، بهاضافه شدنِ ه به زار خود داشته باشد، با توجحیواناتی مشابه را از قبل در چمناگر بازیکن، 
گیرد. هاي مشابه امتیاز میاین کاشی

د. باشندهزارِ واحد قرار داشته باشند ولی لازم نیست از ابتدا به یکدیگر متصّل شها باید در یک چمنکاشیبراي این کار، نکته: 
آیند!نمیزارها، به حسابهاي مشابه موجود در سایرِ چمنکاشی

که از قبل در -» 3-گاو «گذارد و با توجه به کاشی زار خود میي چمنرا در بالاترین خانه» 4-گاو «، کاشی »رغوانا«مثال:
زارش اضافه کند، دیگر هم به چمن» 4-گاو «کند. اگر بعداً یک کاشی امتیاز دریافت می7=3+4بلافاصله -زارش داردچمن

دریافت خواهد کرد!دیگر نیزامتیاز11=4+3+4

مرتبه)، بلافاصله یک عملیات اضافه 3اکثر کند (حدبه ملک خود اضافه میقلعهبار که بازیکن، یک کاشی هر»:قلعه«
ي) دلخواه را در اختیار دارد.جهدهد، انگار که تاسی با هر عدد (نتیانتخاب خودش انجام میبه

به ملک خود اضافه کند یا...ضلعی را تواند یک کاشی ششمثلاً می



3اکثر از اضافه شدن (حدپسهایی هستند که) تنها کاشیدانشهاي چندتا از کاشیو فقطها (این کاشی»:معدن«
ي نقره از بانک سکّه1ازاي هر معدنی که در ملک خود دارد، به،عوض، در پایان هر مرحله، بازیکندر!تأثیرِ آنی ندارندمرتبه)

کند. دریافت می

آن مرتبه)، بلافاصله از12اکثر کند (حدبار که بازیکن، یک کاشی ساختمان به ملک خود اضافه میهر»:ساختمان«
کند. برداري میساختمان بهره

بسته به نوع است!!» نوعمم«نوع تواند قرار بگیرد و اضافه کردنِ کاشیِ همکاشی می1در هر شهر، از هر نوع ساختمان، فقط نکته:
وجود داشته باشد. در ملک، ) 8تا 1هاي مختلف (از شهر با اندازه6تا 2ملک، ممکن است از 

.3ي شهر با اندازه2و 5ي شهر با اندازه1، 1ي شهر با اندازه1شهر دارد: 4، 1مثلاً ملک شماره 

کند. هر ساختمان، پس از ساخته شدن، منفعتی آنی را نصیبِ بازیکن می

:ستاهاي شخصی بازیکنان، ارائه شدهها، در سمت چپ صفحهاین اطلاعات، با استفاده از نمادها و سمبل

هاساختمان

تواند یکی کند، بلافاصله (و بدون نیاز به هیچ تاسی) میبه ملک خود اضافه می»کالاانبار«بازیکنی که یک »:کالاانبار«
!را انتخاب کرده باشد» فروش کالا«از انواع کالاهایش را بفروشد؛ انگار که عملیات 



رنگ از هریک از انبارها کند، بلافاصله یک ساختمان بژِمیبه ملک خود اضافه » نجاري«بازیکنی که یک »:نجاري«
د. گذارمیاَش ي شخصیي سمت چپ پایین صفحهي خالی، در گوشهبرداشته و در یک خانه-انتخاب خودش (بجز انبار سیاه)به-

ا یک قلعهی» دانش«کاشی معدن یا یک کند، بلافاصله یک میبه ملک خود اضافه » کلیسا«بازیکنی که یک »: کلیسا«
ي ي سمت چپ پایین صفحهي خالی، در گوشهبرداشته و در یک خانه-انتخاب خودش (بجز انبار سیاه)به-از هریک از انبارها 

گذارد. میاَش شخصی

کند، بلافاصله یک کشتی یا یک حیوان از هریک از انبارهامیبه ملک خود اضافه » بازار«بازیکنی که یک »:بازار«
د. گذارمیاَش ي شخصیي سمت چپ پایین صفحهي خالی، در گوشهبرداشته و در یک خانه-انتخاب خودش (بجز انبار سیاه)به-

ي عمومی کاشی کارگر از ذخیره4کند، بلافاصله میبه ملک خود اضافه » کلیسا«بازیکنی که یک »:خانهمهمان«
کند.ي خودش اضافه میبرداشته و به ذخیره

ي عمومی برداشته و به ي نقره از ذخیرهسکّه2کند، بلافاصله میبه ملک خود اضافه » بانک«بازیکنی که یک »: بانک«
کند.ي خودش اضافه میذخیره

کی ضلعی دیگر از یکند، بلافاصله یک کاشی ششمیبه ملک خود اضافه » تالار شهر«بازیکنی که یک »:تالار شهر«
ي تأثیراتشکند (و همهلک خود اضافه میبرداشته و به م-و بدون توجه به رنگ آنانتخاب خودشبه-ي خودش ذخیرههاي از خانه
کند).عمال میرا نیز ا



ردیفرويخود را يکند، بلافاصله مهرهمیبه ملک خود اضافه » برج نگهبانی«بازیکنی که یک »:برج نگهبانی«
برد.خانه به جلو می4،امتیازات

ها:ي ساختماناساساً در هنگام اضافه کردنِ همه

شد!ال خواهداعمقرار گرفتن در ملک، از ي تاس و بلافاصله پسها، بدون نیاز به نتیجهنتأثیرات آ-

!اضافه شده و تأثیر بی تأثیر!ي ساختمان نباشد، ساختمان به ملک اگر بازیکن به هر دلیلی، قادر به استفاده از تأثیر ویژه-

مثلاً (توانید از هرگونه شیء جایگزین وقت نباید تمام شوند! در صورت کمبود، میهاي نقره هیچهاي کارگر و سکّهي کاشیذخیره-
استفاده کنید!ي واقعی یا نخود و لوبیا) دکمه، سکّه

ضلعی:هاي ششقوانین تکمیلی براي قرار دادن کاشی
ي هاي مخصوص در گوشهدارد، باید ابتدا آن را در یکی از خانهمیي اصلی بازي برضلعی از صفحهبازیکنی یک کاشی ششهروقت -

اَش اضافه کند.ي خودش بگذارد؛ حتی اگر با استفاده از عملیات دومش، بخواهد آن را بلافاصله به ملکسمت چپ پایین صفحه

بازي که نیست)!!(مسخرهشوندوجه از آن خارج نمیهیچبه ملک، دیگر بهضلعی پس از اضافه شدنهاي ششکاشی-

تلقّی »شدهکامل«ها پوشانده شود، این ناحیه، طور کامل با کاشیبه-اَشبدون توجه به اندازه-ي رنگی که یک ناحیهمحض آنبه-
کند:روش، امتیاز نصیبِ بازیکن می2شده و به 

ي ه اعمال شده و مهرهکه بلافاصل-کندامتیاز نصیبِ بازیکن می36تا 1)، از 8تا 1اَش (از به اندازهبسته،شدهي کاملهر ناحیه)1
رود. روي ردیف امتیازات به جلو میبازیکن،

امتیاز نصیبِ ) Aي ، خانه1ي (مرحله10تا) Eي ، خانه5ي (مرحله2ي بازي، از شده، بسته به مرحلهي کاملچنین ناحیه) هم2
.کندبازیکن می

اشیِ کاَش شود (مثلاً با قرار دادنِ سومین ها در سرتاسرِ ملکیکی از رنگهاي ي خانهنخستین بازیکنی که موفق به پوشاندنِ همه-
بازیکنان،نسبت تعدادبه،دارد. بازیکن بلافاصلهرا برمیتناسبي بزرگ م، بلافاصله کاشی ویژهاَش)حیوانکاشیِ یا ششمین معدن



هاي همین رنگ را ي خانهدومین بازیکنی که همهکند. امتیاز دریافت مینفره) 4(بازي 7یا نفره) 3(بازي 6، نفره)2(بازي 5
کند.امتیاز دریافت می4تا 2همان ترتیب، از ي کوچک را برداشته و به بپوشاند، کاشی ویژه

!!بله...عرض شرمندگی...با سومین و چهارمین بازیکن، 



ي امتیازيِ آن بالا باشد، در صفحه100طرفکه شکلیرسید یا از آن عبور کرد، کاشی امتیاز خود را به100هر بازیکنی که به امتیاز -
ن گذاشته شود. اگر بازیک-شدههاي استفادهکنار تاس-ي سمت راست بالاي صفحه گذارد. این کاشی باید در گوشهاَش میشخصی

آید. امتیازيِ آن بالا می200طرفرسید یا از آن عبور کرد، کاشی امتیاز، برگردانده شده و 200به امتیاز 

»فروش کالا«عملیات 
رفته براي انجامِ اینکاري کالاي خود بگیرد. تاسِ بهسان موجود در ذخیرهي کالاهاي یکتواند تصمیم به فروش همهبازیکن می

ي ي کالاي صفحهتوانند فروخته شوند. تمام کالاهاي مربوطه از ذخیرهکند که کدام کالاها (از چه رنگی) میعملیات تعیین می
ي شده، در صفحهي مخصوص کالاهاي فروختهدر خانه-پایینها روبهکاشی-شکل یک ستون بهبرداشته شده وصی بازیکنشخ

گیرند.شخصی بازیکن، قرار می

کند:با این کار، بازیکن این موارد را دریافت می

است)...پشت برگرداندهاست (بههایی (کالاهایی) که فروختهي نقره از بانک، بدون توجه به تعداد کاشیسکّه1دقیقاً -

و

امتیاز...4یا 3، 2ازاي هر کاشی، به تعداد بازیکنان) به(بسته-

زمان باهم بفروشد!مرنگ) خود را هجنس (همي کالاهاي هم، باید همه»فروش کالا«بازیکن، در هنگام عملیات نکته: 

»هاي کارگربرداشتن کاشی«عملیات 
ي عمومی استفاده کند. در کاشی کارگر از ذخیره2، براي برداشتنِ هااز تاسهریکي) تواند از عدد (نتیجهدر پایان، بازیکن می

!هیچ اهمیتی نداردي تاس این حالت، خود نتیجه



انبار سیاه مرکزي
رکز مضلعیِ انبار سیاههاي ششاز کاشیبار در هر نوبت، تصمیم به خرید یکیتواند یکاَش، میعملیات تاس2بر هر بازیکن، علاوه

اَش!هاي تاساز یا در بینِ عملیاتاز، پستواند این کار را در هر لحظه از نوبت خود انجام دهد: پیشي اصلی بگیرد. او میصفحه

مثل هر کاشیِ دیگري که از صفحه برداشته -شده را و کاشیِ خریداريسکّه به بانک پرداخت کرده 2اي انجامِ این کار،بربازیکن، 
گذارد.اَش میصفحهي سمت چپ پایینهاي خالی مخصوص در گوشهاز خانهدر یکی-شودمی

پایان یک مرحله
ي نقره دریافت تعداد متناسب، سکّهرسد. سپس بازیکنانی که معدن در اختیار دارند، بهدور، به پایان می5از یک مرحله پس

شود.نیز ممکن است تأثیراتی داشته باشند. سپس دور بعدي آغاز می» دانش«رنگ هاي زردکنند. برخی کاشیمی

پایان بازي
گیرد:زیر صورت میترتیبامتیازشماري نهایی، بهرسد.ي پنجم، بازي به پایان میپس از پایان مرحله

امتیاز1نشده: هر کاشی کالاي فروخته-

امتیاز1مانده: ي باقیي نقرههر سکّه-

امتیاز1کاشی کارگر: 2هر -

- امتیازهر کاشی زردامتیازات ببینید)...رنگ را هاي زردتوضیحات مربوط به کاشی(شوددار نیز محاسبه میرنگ

ي بازیکنان، هیچ امتیازي ندارند!مانده در ذخیرهضلعی باقیهاي ششکاشینکته: 

ي بازي خواهد بود. در صورت تساوي، بازیکنی برنده است که برندهاَش روي ردیف امتیازات، از همه جلوتر باشد، بازیکنی که مهره
از تراَش عقبصورت تساوي دوباره، بازیکنی برنده است که نوبت بازيهاي خالی را در ملک خود داشته باشد. درترین خانهکم

است. دیگري بوده

»)دانش(«رنگ هاي زردکاشی
عمال ا،گذاري، در بازياز جايها تأثیراتی دارند که بلافاصله پساز آنبسیاريرنگ متفاوت در بازي وجود دارد. کاشی زرد26
گیرند.توجه قرار میدهند. بقیه، فقط در امتیازشماري نهایی، موردرا تغییر میشوند و قوانین اصلی بازي می



رد! را نادیده بگی» در هر شهر، از هر نوع ساختمان فقط یکی!«تواند قانونِ بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند، می) 1

از -ي نقره، یک کاشی کارگر نیز بر یک سکّهپایان هر مرحله، علاوهدر ) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند، 2
کند.دریافت می-ي عمومیذخیره

کند ي نقره دریافت میسکّه2ي نقره، سکّه1جاي ، به»فروش کالا«در هر ) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،3
. به ملک)»انبار کالا«با یک عملیات تاس، چه با اضافه کردن یک (چه 

کند کاشی کارگر نیز دریافت می1ي نقره، سکّه1بر ، علاوه»فروش کالا«در هر ) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،4
به ملک).»انبار کالا«(چه با یک عملیات تاس، چه با اضافه کردن یک 

2جاي یکی، از اَش، بهتواند در هنگام اضافه کردنِ یک کشتی به ملکمیاضافه کند،) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود 5
ي کالاي خود اضافه کند. به ذخیره، کالا دریافت کرده و جوارهمي کالاي خانه



انبار دیگر نیز خرید 6تنها از انبار سیاه مرکزي، که از هرکدام از تواند نهمی) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،6
تواند یک خرید انجام دهد.کند. این بازیکن کماکان در هر نوبت فقط می

کن زیی که در هنگام اضافه شدن، امتیاز نصیبِ باازاي هر کاشی حیوانبه) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،7
کند. تر دریافت میامتیاز بیش1، کندمی

) 1+3از قبل در آن هست. او (»4-گوسفند«کند که یک کاشی زاري اضافه میبه چمن»3-گوسفند «، یک کاشی»باربد«مثال:
گیرد. امتیاز می3زار اضافه کند، به همین چمن»2-خوك«، اگر بعداً یک کاشی»باربد«کند. امتیاز دریافت می9)، یعنی 4+1+ (

د، نخرج کازاي هر کاشی کارگري که ي) یک تاس را بهتواند عدد (نتیجهمی) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،8
جا کند! واحد جابه-2یا +2

کاشی کارگر احتیاج دارد!2(عدد تاس) فقط به 3به یک 6، با اضافه کردنِ این کاشی، حالا براي تبدیل یک »ارغوان«مثال: 

هاهایی را که براي اضافه کردنِ ساختماني تاسي همهتواند نتیجهمی) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،9
کاشی کارگر خرج کرده باشد!1شان جا کند! انگار که برايواحد جابه-1یا +1روند، کار میرنگ) بههاي بژِ(کاشی



ا حیوانات ها یهایی را که براي اضافه کردنِ کشتیي تاسي همهتواند نتیجهمی) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،10
ج کرده باشد!کاشی کارگر خر1شان جا کند! انگار که برايواحد جابه-1یا +1روند، کار میهاي آبی یا سبز روشن) به(کاشی

هاي هایی را که براي اضافه کردنِ معادن، کاشیي تاسي همهتواند نتیجهمی) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،11
کاشی 1شان جا کند! انگار که برايواحد جابه-1یا +1روند، کار میهاي خاکستري، زرد یا سبز تیره) بهها (کاشییا قلعه» دانش«

کارگر خرج کرده باشد!

هاي هایی را که براي اضافه کردنِ کاشیي تاسي همهتواند نتیجهمی) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،12
باشد!کاشی کارگر خرج کرده 1شان جا کند! انگار که برايواحد جابه-1یا +1روند، کار میبه-ي اصلیاز صفحه-ضلعی جدید شش

2بر کند، علاوهرا انتخاب می» برداشتن کاشی کارگر«هر بار که عملیات ) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،13
کند.ي نقره نیز دریافت میسکّه1کاشی کارگر، 

کاشی 2اي جکند، بهرا انتخاب می» برداشتن کاشی کارگر«هر بار که عملیات ) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،14
کند.کاشی کارگر دریافت می4کارگر، 



کم یک کاشی از آن فروختهازاي هر نوع کالایی که دستدر پایان بازي، به) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،15
! خورند!به هیچ دردي نمی-با کمال احترام-نشده کند. کالاهاي فروختهامتیاز دریافت می3باشد، 

ي خود بیندازند!شدههاي کالاي فروختهتوانند در هر لحظه از بازي، نگاهی به کاشیبازیکنان مینکته: 

نوع 4کاشی نارنجی. او بابت 1کاشی صورتی و 3کاشی بنفش، 3کاشی قرمز، 4است: هاي کالا را فروخته، این کاشی»باربد«مثال:
کند.امتیاز دریافت می12= 3×4است، کالایی که فروخته

اي ازاي هر ساختمان مربوطهبهدر پایان بازي،را به ملک خود اضافه کند،)23تا 16هاي ها (کاشی) بازیکنی که این کاشی23تا 16
گیرد.امتیاز می4که به ملک خود اضافه کرده باشد، 

برج نگهبانی و 2طور را در ملک خود دارد و همین(بانک) 22(برج نگهبانی) و 17هاي زرد کاشیدر پایان بازي،،»ارغوان«مثال: 
کند.امتیاز دریافت می24) = 4×4) + (4×2بانک. او (4

4ازاي هر گونه حیوانی که به ملک خود اضافه کرده باشد، در پایان بازي، به) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،24
گیرد.امتیاز می

کند.امتیاز دریافت می12= 4×3گونه حیوانی که دارد، 3او بابت گوسفند در ملک خود دارد. 3مرغ و 1گاو، 1، »باربد«مثال: 

گیرد. کالاهاي امتیاز می1شده، ازاي هر کاشی کالاي فروختهدر پایان بازي، به) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،25
! نشده... بگذریم!فروخته



شد! ) امتیاز کاسب می1+3+3+4(11، این کاشی را نیز در اختیار داشت، »باربد«اگر : )15ي مثال کاشی (با توجه به و در ادامهمثال

اي که داشته باشد (چه بزرگ و چه ازاي هر کاشی ویژهدر پایان بازي، به) بازیکنی که این کاشی را به ملک خود اضافه کند،26
گیرد. امتیاز می2کوچک)، 

...ی که بازي را خوب بلدندهایآن
انجام شده و ترتیبِ نوبت بازیکنان ،اقدامات معمولکه از آنسازي، این تغییرات را اعمال کنند: پسي آمادهتوانند در مرحلهمی

میم بگیرند توانند تصکند. بازیکنان میي شخصی دریافت مییک صفحه-و غیرگزینشی!تصادفیشکلبه-تعیین شد، هر بازیکن 
ها (ي سبز تیره) بگذارند. یک از خانهي خود را در کدامي خود استفاده کنند و قلعهصفحه(طرف) که از کدام رويِ 

زمان (همه همغیرعلنیشکلاز دیگري) انجام خواهد شد یا بهعلنی (یکی پسشکلبهکارهااین ان باید از قبل تعیین کنند کهبازیکن
باهم)!

*****
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