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اجزاء بازى:
6 صفحه ى بازى و 6 مجموعه ى 27 تایى از کاشى هاى شش ضلعى در 

6 رنگ مختلف

آماده سازى:
با دقتّ، از بازى، کاشى هاى شش ضلعى را  از شروعِ نخستین  پیش 

صفحه هاى نگه دارنده خارج کنید.
هر بازیکن، 1 صفحه ى بازى و مجموعه ى کاشى هاى هم رنگ با آن را 

دریافت مى کند. 
یکى از بازیکنان را به عنوان «حاکم» انتخاب کنید؛ «حاکم»، همه ى کاشى

 هاى خود را «به پشُت» برگردانده و ترتیبِ شان را حسابى به هم مى ریزد. 
سپس بقیه ى بازیکنان، کاشى هاى خود را بر اسَاسِ عددهاى بالاى شان 
(1، 5 یا 9)، دسته بندى کرده و در 3 گروهِ جداگانه و مشخّص، «به رو» 
پیشِ روى خود مى چینند؛ با این کار، هرگاه «حاکم»، یکى از کاشى ها را 
فرا بخواند، بازیکنان به راحتى مى توانند آن کاشى را پیدا کرده و تقدیم کنند!

توجه داشته باشید که کاشى ها با علائمِ «خورشید» یا «ماه» نشانه گذارى 
شده اند؛ این علائم، در بازىِ استانداردِ «هـارمـونى» تأثیرى ندارند و مى توانند 
عناصرى تزیینى در نظر گرفته شوند (!) ولى در پایانِ همین راهنما، چند 
شیوه ى دیگر براى بازى، شرح داده شده که «خورشیدها» و «ماه ها» در 

آن ها نقشِ اساسى دارند!

چگونگىِ بـازى:
«حاکم»، یکى از کاشى هاى خود را -به شکل تصادفى- برداشته، «رو» مى

 کند و 3 عددِ روى آن را با صداى بلند مى خواند. سایرِ بازیکنان، از بینِ 
کاشى هاى خودشان، کاشىِ مُشابه با کاشىِ «حاکم» را پیدا مى کنند.

در نهایت، «همه ى بازیکنان»، کاشى هاى برگزیده ى خود را در صفحه
 هاى بازىِ خودشان مى گذارند.

سپس «حاکم»، کاشىِ دیگرى برمى دارد و بازى، به همین منوال، ادامه 
پیدا مى کند تا این که صفحه هاى بازیکنان، کاملاً با کاشى ها پرُ شوند. 

قوانینِ چیدمان و جاى گذارىِ کاشى ها:
کاشى ها باید طورى در صفحه ها جاى گذارى شوند که اعدادِ روى آن ها 
«صاف» و «عمودى» دیده شوند(همان طور که همیشه مى نویسیمِ شان)، 

نه مُتمایل به چپ و راست و نه «سَر و تهَ»!!
کاشى ها مى توانند در هر یک از خانه هاى «خالىِ» صفحه ى شما قرار 
بگیرند. در هر خانه، فقط مى توان 1 کاشى قرار داد. کاشى ها، پس از آن

 که در صفحه گذاشته شدند، دیگر به هیچ وجه نمى توانند جابه جا شوند! 
هرچه جلوتر بروید، مى بینید که نمى توانید همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى را که جاى گذارى مى کنید با همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى که از قبل جاى گذارى کرده اید، هماهنگ کنید! البته همه ى 
بازیکنان باید حتماً هر کاشى اى را که «حاکم» فرا مى خواند، در صفحه

 هاى خود قرار دهند!

پایان بازى:
صفحه هاى در  نوزدهم)  (کاشى هاى  کاشى ها  آخرین  این که  از  پس 

بازیکنان جاى گرفتند و صفحه ها کاملاً پرُ شدند، بازى به پایان رسیده و 
«امتیازشُمارى» آغاز مى شود.

ردیف هاى امتیازآور:
بازیکنان مى توانند به ازاى هر یک از ردیف هاى صفحه شان (ردیف
 هاى عمودى، ردیف هاى ارُیب از بالا-راست به پایین-چپ و ردیف

 هاى ارُیب از بالا-چپ به پایین-راست) امتیاز بگیرند. البته امتیاز، 
هم رنگ  تماماً  نوارهاى  از  که  مى گیرد  تعلقّ  ردیف هایى  به  فقط 
تشکیل شده باشند. یک ردیف کامل، ردیفى است که از یک لبه ى 
صفحه شروع شده و بدون تغییرِ رنگ، به لبه ى دیگر صفحه -در طرف 

مقابل- رسیده باشد.
 چنین ردیف هایى را «ردیف هاى امتیازآور» مى نامیم. اگر حتى 1 نوار از 
یک ردیف، با بقیه ى نوارهاى آن ردیف، هم رنگ نباشد، آن ردیف را 

باید گذاشت درِ کوزه و آبش را خورد!

امتیازشُمارى:
خود را به این روش محاسبه کنید: مجموع امتیازاتِ

صفحهتان، تعداد کاشىهاى آن ردیف را امتیازآورِ هر ردیفِ در موردِ
به نمونههاى ارائهشده در آن ضرب کنید. لطفاً نوار رنگىِ در ارزشِ

کنید.  مراجعه ادامه ىراهنما

برنده:
بازیکنى که بیشترین مجموع امتیازات را داشته باشد، برندهى دُورِبازى خواهد بود.
بازى، هم مىتواند در یک دُور برگزار شود، هم در چند دُور؛ اگر در چند
دُور برگزار شود، در هر دُور، یک بازیکن، نقش «حاکم» را ایفا کرده و
برنده، کسى است که در کُل، بیشترین مجموع امتیازات را داشته باشد.

این تصویر، نحوهى امتیازشُمارى را در یک بازى نشان مىدهد:

امتیاز 27 کاشى با نوار سبز تیره در یک ردیف عمودى: 9×3 = 3
امتیاز 4 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×4 = 4

امتیاز 25 کاشى با نوار سبز روشن در یک ردیف عمودى: 5×5 = 5
امتیاز 3 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×3 = 3

امتیاز 6 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 3
امتیاز 28 کاشى با نوار نارنجى در یک ردیف ارُیب: 7×4 = 4

امتیاز 30 کاشى با نوار زرد در یک ردیف ارُیب: 6×5 = 5
امتیاز 6 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 3
امتیاز 9 کاشى با نوار آبى در یک ردیف ارُیب: 3×3 = 3

امتیاز 40 کاشى با نوار صورتى در یک ردیف ارُیب: 8×5 = 5

امتیاز مجموع امتیازات بازیکن: 178

امتیاز  «هـارمـونى»، 307 ممکن در یک بازى استانداردِ بیشترین امتیازِ
رسید. امتیاز این به مى توان مختلف چیدمان است و با 16

بازى تکنفره:
تکنفره هم جذّاب است. با خودتان رقابت کنید «هـارمـونى» در حالتِ

خودتان را بشکنید! و رکوردِ

بازى: شیوههاى دیگرِ
«هـارمـونى»  استانداردِ بازى مختصّ شدند، ذکر پیش تر که قوانینى
داد. انجام  نیز  دیگرى  شیوههاى  به  مىتوان  را  بازى  این  هستند. 

کاشى ها  جاى گذارىِ نحوه ى در تغییراتى شاملِ شیوه ها، این از برخى
امتیازات  محاسبه ى براى جدید روش هایى دیگر، برخى و هستند
از  یک هر مى توانید کلىّ، قانون یک به عنوان مى کنند. ارائه ردیف ها
شیوههاى نوع اوّل را با هر یک از شیوههاى نوع دوّم، ترکیب کنید.

هر طور که میلِتان است!

شیوه هاىمُبتنىبرجاى گذارىِکاشى ها:
چیدمانِبه هم پیوسته:

خود را مىتوانید در هر یک از خانههاى در این شیوه، نخستین کاشىِ
طورى جاىگذارى شود که بعدى، باید حتماً صفحه بگذارید... ولى کاشىِ
قبلى متّصل باشد (حتى اگر این کار، یکى از اضلاع، به کاشىِ از طریقِ

و  شده قطع شما رنگىِ ردیف هاى از چندتا یا یکى که شود باعث
امتیازاتِتان از دست بروند)! همهى کاشىهاى بعدى نیز باید طورى

باشند.  متّصل قبلى کاشى هاى از یکى به دستِ کم که شوند جاى گذارى
این شیوه، نسبت به شیوهى استاندارد، شیوهى دشوارترى است زیرا در

بازیکنان کاهش مىیابد! مانوورِ آن، قدرتِ
چیدمانِبه هم پیوستهى«خورشید/ماه»:

خانه هاى  از یک هر در مى توانید را خود کاشىِ نخستین نیز شیوه این در
دوّم و کاشىهاى بعدى، وابسته به کاشىِ صفحه بگذارید. جاىگذارىِ
دوّم با کاشىِ علامت «خورشید/ ماه» روى کاشىهاست. اگر علامتِ
دوّم را طورى جاىگذارى نخستین کاشى، «یکى» بود، باید کاشىِ علامتِ
کنیدکهبهنخستینکاشى،متّصلباشد.اگرعلامت ها«یکى»نبودند،کاشىِ
دوّم را مىتوانید در هر یک از خانههاى صفحه بگذارید. در دفعاتِبعدى نیز

«یکى»بود،  باعلامتِکاشىِقبلى، اگرعلامتِکاشىِجدید، بههمینشکل،
کاشىِجدید باید طورى جاىگذارى شود که دستِکم به یکى از کاشىهایى
که از قبل در صفحه هستند، متّصل شود و اگر علائم، «یکى» نبودند، کاشىِ

جدیدمى توانددرهریکازخانه هاىخالىِصفحهقراربگیرد. 

شیوه هاىمُبتنىبرامتیازشُمارى
«آفتاب / مهتاب»:

یک «پرتو آفتاب» (یا یک «پرتو مهتاب»)، وقتى شکل مىگیرد که شما،
ردیفى کامل از کاشىهاى خورشید (یا کاشىهاى ماه)، در صفحهى خود

تشکیل دهید (در هر یک از راستاهاى عمودى یا ارُیب).
پرتوهاى آفتاب و مهتاب مىتوانند هم در ردیفهاى امتیازآور و هم در ردیف

هاى غیرامتیازآور شکل بگیرند؛ رنگ نوارها، در این فقره، اهمّیتى ندارد!!

اگر پرتوهاى آفتاب و مهتاب، در ردیفهاى امتیازآور شکل بگیرند، شما،
علاوه برامتیازِمعمولِخود،امتیازِمربوطبهپرتوهارانیزدریافتمى کنید. 
براى هر پرتو آفتاب که تشکیل دهید، بهازِاى هر یک از کاشىهاى آن،

هر  به ازِاى دهید، تشکیل که مهتاب پرتو هر براى مىگیرید. امتیاز 7
امتیاز مىگیرید. این امتیازات، به امتیازاتِ یک از کاشىهاى آن، 6
شما، اضافه مىشوند. تصویر زیر، نحوهى امتیازشُمارى را در این معمولِ

شیوه از بازى نشان مىدهد:

مجموع امتیازات:
(پرتو ماه) 228(امتیازات معمول ردیف ها) +24

(پرتو خورشید) + 28(پرتو خورشید)+21
(پرتو ماه) = 319 18+

بهترین پرتو «آفتاب / مهتاب»:
این شیوه، است. در  مناسب  نفره  تا 6 بازىهاى 2 براى  این شیوه، 
پرتوهاى آفتاب / مهتاب، فقط وقتى به حساب مىآیند که در یک
شکل ردیف امتیازآور شکل گرفته باشند. پرتوهاى آفتاب / مهتابِ

امتیازآور، هیچ ارزشى ندارند! گرفته در ردیفهاى غیر 
60امتیاز «ویژه»، نصیبِبازیکنى خواهد شد که بهترین پرتو آفتاب را شکل

داده باشد. بازیکنان، پرتوهاى آفتابشان را با یکدیگر مقایسه مىکنند.
بلندتر، همیشه بهتر از یک پرتو یک پرتو آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ
کوتاهتر است! اگر دو یا چند بازیکن، آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ
بلندترین ردیفهاى امتیازآورِشان، با یکدیگر مساوى بودند، بازیکنى که

امتیاز را مىگیرد. ردیفاشَ بالاتر باشد، 60 ارزشِ
اگر دو یا چند بازیکن، بلندترین و باارَزشترین ردیفهاى امتیازآورِشان،
مثلاً کنند؛ قسمت یکدیگر با را امتیاز با یکدیگر مساوى بودند، باید 60
اگر سه بازیکن، بلندترین و باارَزشترین ردیفهاىشان، مساوى بودند،

مىگیرند. امتیاز هرکدامشان 20
همینقوانین،درموردبهترینپرتومهتابنیزسارىوجارىهستند!  دقیقاً
بازیکنى که بهترین پرتو مهتاب را شکل داده باشد، 60امتیاز «ویژه» مىگیرد

و در صورت تساوى، بازیکنان، امتیازات را تقسیم مىکنند!
کاشى است و در 4 شاملِ بازیکن، مهتابِ پرتو بهترین زیر، مثالِ در
تایى، از هر ردیفِ سفید شکل گرفتهاست. این ردیف4ِ امتیازآورِ ردیفِ
باارَزشى مثل امتیازآورِ رُقبا، بهتر است حتى اگر آنها در ردیفِ تایىِ 3
باارَزش تر،  تایىِ 4 ردیف سبز تیره شکل گرفته باشند! ولى یک ردیفِ
ردیفِ امتیاز را از چنگِ مى توانست60 صورتى، تایىِ ردیف4ِ یک مثلاً

قرمز در بیاورد!
یک دُور، هیچ بازیکنى، پرتو آفتاب یا مهتابى در یک ردیف اگر در پایانِ

نمىگیرد! تعلقّ هیچ کس به نیز امتیاز امتیازآور شکل نداده باشد، 60
برنده، بازیکنى است که پس از محاسبهى همهى امتیازات و امتیازات

ویژه، بیشترین مجموع امتیازات را داشته باشد!
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اجزاء بازى:1ش
6 صفحه ى بازى و 6 مجموعه ى 27 تایى از کاشى هاى شش ضلعى در 

6 رنگ مختلف

آماده سازى:
از  با دقتّ،  بازى، کاشى هاى شش ضلعى را  از شروعِ نخستین  پیش 

صفحه هاى نگه دارنده خارج کنید.
هر بازیکن، 1 صفحه ى بازى و مجموعه ى کاشى هاى هم رنگ با آن را 

دریافت مى کند. 
یکى از بازیکنان را به عنوان «حاکم» انتخاب کنید؛ «حاکم»، همه ى کاشى

 هاى خود را «به پشُت» برگردانده و ترتیبِ شان را حسابى به هم مى ریزد. 
سپس بقیه ى بازیکنان، کاشى هاى خود را بر اسَاسِ عددهاى بالاى شان 
(1، 5 یا 9)، دسته بندى کرده و در 3 گروهِ جداگانه و مشخّص، «به رو» 
پیشِ روى خود مى چینند؛ با این کار، هرگاه «حاکم»، یکى از کاشى ها را 
فرا بخواند، بازیکنان به راحتى مى توانند آن کاشى را پیدا کرده و تقدیم کنند!

توجه داشته باشید که کاشى ها با علائمِ «خورشید» یا «ماه» نشانه گذارى 
شده اند؛ این علائم، در بازىِ استانداردِ «هـارمـونى» تأثیرى ندارند و مى توانند 
عناصرى تزیینى در نظر گرفته شوند (!) ولى در پایانِ همین راهنما، چند 
شیوه ى دیگر براى بازى، شرح داده شده که «خورشیدها» و «ماه ها» در 

آن ها نقشِ اساسى دارند!

چگونگىِ بـازى:
«حاکم»، یکى از کاشى هاى خود را -به شکل تصادفى- برداشته، «رو» مى

 کند و 3 عددِ روى آن را با صداى بلند مى خواند. سایرِ بازیکنان، از بینِ 
کاشى هاى خودشان، کاشىِ مُشابه با کاشىِ «حاکم» را پیدا مى کنند.

در نهایت، «همه ى بازیکنان»، کاشى هاى برگزیده ى خود را در صفحه
 هاى بازىِ خودشان مى گذارند.

سپس «حاکم»، کاشىِ دیگرى برمى دارد و بازى، به همین منوال، ادامه 
پیدا مى کند تا این که صفحه هاى بازیکنان، کاملاً با کاشى ها پرُ شوند. 

قوانینِ چیدمان و جاى گذارىِ کاشى ها:
کاشى ها باید طورى در صفحه ها جاى گذارى شوند که اعدادِ روى آن ها 
«صاف» و «عمودى» دیده شوند(همان طور که همیشه مى نویسیمِ شان)، 

نه مُتمایل به چپ و راست و نه «سَر و تهَ»!!
کاشى ها مى توانند در هر یک از خانه هاى «خالىِ» صفحه ى شما قرار 
بگیرند. در هر خانه، فقط مى توان 1 کاشى قرار داد. کاشى ها، پس از آن

 که در صفحه گذاشته شدند، دیگر به هیچ وجه نمى توانند جابه جا شوند! 
هرچه جلوتر بروید، مى بینید که نمى توانید همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى را که جاى گذارى مى کنید با همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى که از قبل جاى گذارى کرده اید، هماهنگ کنید! البته همه ى 
بازیکنان باید حتماً هر کاشى اى را که «حاکم» فرا مى خواند، در صفحه

 هاى خود قرار دهند!

پایان بازى:
صفحه هاى  در  نوزدهم)  (کاشى هاى  کاشى ها  آخرین  این که  از  پس 
بازیکنان جاى گرفتند و صفحه ها کاملاً پرُ شدند، بازى به پایان رسیده و 

«امتیازشُمارى» آغاز مى شود.
ردیف هاى امتیازآور:

بازیکنان مى توانند به ازاى هر یک از ردیف هاى صفحه شان (ردیف
 هاى عمودى، ردیف هاى ارُیب از بالا-راست به پایین-چپ و ردیف

 هاى ارُیب از بالا-چپ به پایین-راست) امتیاز بگیرند. البته امتیاز، 
هم رنگ  تماماً  نوارهاى  از  که  مى گیرد  تعلقّ  ردیف هایى  به  فقط 
تشکیل شده باشند. یک ردیف کامل، ردیفى است که از یک لبه ى 
صفحه شروع شده و بدون تغییرِ رنگ، به لبه ى دیگر صفحه -در طرف 

مقابل- رسیده باشد.
 چنین ردیف هایى را «ردیف هاى امتیازآور» مى نامیم. اگر حتى 1 نوار از 
یک ردیف، با بقیه ى نوارهاى آن ردیف، هم رنگ نباشد، آن ردیف را 

باید گذاشت درِ کوزه و آبش را خورد!

امتیازشُمارى:
مجموع امتیازاتِ خود را به این روش محاسبه کنید:

در موردِ هر ردیفِ امتیازآورِ صفحه تان، تعداد کاشى هاى آن ردیف را 
در ارزشِ نوار رنگىِ آن ضرب کنید. لطفاً به نمونه هاى ارائه شده در 

ادامه ى راهنما مراجعه کنید. 

برنده:
بازیکنى که بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد، برنده  ى دُورِ بازى خواهد بود.

بازى، هم مى تواند در یک دُور برگزار شود، هم در چند دُور؛ اگر در چند 
دُور برگزار شود، در هر دُور، یک بازیکن، نقش «حاکم» را ایفا کرده و 
برنده، کسى است که در کُل، بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد.

این تصویر، نحوه ى امتیازشُمارى را در یک بازى نشان مى دهد:

3 کاشى با نوار سبز تیره در یک ردیف عمودى: 9×3 = 27 امتیاز
4 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×4 = 4 امتیاز

5 کاشى با نوار سبز روشن در یک ردیف عمودى: 5×5 = 25 امتیاز
3 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×3 = 3 امتیاز

3 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 6 امتیاز
4 کاشى با نوار نارنجى در یک ردیف ارُیب: 7×4 = 28 امتیاز

5 کاشى با نوار زرد در یک ردیف ارُیب: 6×5 = 30 امتیاز
3 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 6 امتیاز
3 کاشى با نوار آبى در یک ردیف ارُیب: 3×3 = 9 امتیاز

5 کاشى با نوار صورتى در یک ردیف ارُیب: 8×5 = 40 امتیاز

مجموع امتیازات بازیکن: 178 امتیاز

بیش ترین امتیازِ ممکن در یک بازى استانداردِ «هـارمـونى»، 307 امتیاز 
است و با 16 چیدمان مختلف مى توان به این امتیاز رسید.

بازى تک نفره:
«هـارمـونى» در حالتِ تک نفره هم جذّاب است. با خودتان رقابت کنید 

و رکوردِ خودتان را بشکنید!

شیوه هاى دیگرِ بازى:
قوانینى که پیش تر ذکر شدند، مختصّ بازى استانداردِ «هـارمـونى» 
داد.  انجام  نیز  دیگرى  شیوه هاى  به  مى توان  را  بازى  این  هستند. 
برخى از این شیوه ها، شاملِ تغییراتى در نحوه ى جاى گذارىِ کاشى ها 
امتیازات  براى محاسبه ى  هستند و برخى دیگر، روش هایى جدید 
ردیف ها ارائه مى کنند. به عنوان یک قانون کلىّ، مى توانید هر یک از 
شیوه هاى نوع اوّل را با هر یک از شیوه هاى نوع دوّم، ترکیب کنید. 

هر طور که میلِ تان است!

شیوه هاى مُبتنى بر جاى گذارىِ کاشى ها:
چیدمانِ به هم پیوسته:

در این شیوه، نخستین کاشىِ خود را مى توانید در هر یک از خانه هاى 
صفحه بگذارید... ولى کاشىِ بعدى، باید حتماً طورى جاى گذارى شود که 
از طریقِ یکى از اضلاع، به کاشىِ قبلى متّصل باشد (حتى اگر این کار، 
و  رنگىِ شما قطع شده  از ردیف هاى  یا چندتا  یکى  باعث شود که 
امتیازاتِ تان از دست بروند)! همه ى کاشى هاى بعدى نیز باید طورى 
جاى گذارى شوند که دستِ کم به یکى از کاشى هاى قبلى متّصل باشند. 
این شیوه، نسبت به شیوه ى استاندارد، شیوه ى دشوارترى است زیرا در 

آن، قدرتِ مانوورِ بازیکنان کاهش مى یابد!
چیدمانِ به هم پیوسته ى «خورشید/ ماه»:

در این شیوه نیز نخستین کاشىِ خود را مى توانید در هر یک از خانه هاى 
صفحه بگذارید. جاى گذارىِ کاشىِ دوّم و کاشى هاى بعدى، وابسته به 
علامت «خورشید/ ماه» روى کاشى هاست. اگر علامتِ کاشىِ دومّ با 
علامتِ نخستین کاشى، «یکى» بود، باید کاشىِ دوّم را طورى جاى گذارى 
کنید که به نخستین کاشى، متّصل باشد. اگر علامت ها «یکى» نبودند، کاشىِ 
دوّم را مى توانید در هر یک از خانه هاى صفحه بگذارید. در دفعاتِ بعدى نیز 
به همین شکل، اگر علامتِ کاشىِ جدید، با علامتِ کاشىِ قبلى، «یکى» بود، 
کاشىِ جدید باید طورى جاى گذارى شود که دستِ کم به یکى از کاشى هایى 
که از قبل در صفحه هستند، متّصل شود و اگر علائم، «یکى» نبودند، کاشىِ 

جدید مى تواند در هر یک از خانه هاى خالىِ صفحه قرار بگیرد. 

شیوه هاى مُبتنى بر امتیازشُمارى
«آفتاب / مهتاب»:

یک «پرتو آفتاب» (یا یک «پرتو مهتاب»)، وقتى شکل مى گیرد که شما، 
ردیفى کامل از کاشى هاى خورشید (یا کاشى هاى ماه)، در صفحه ى خود 

تشکیل دهید (در هر یک از راستاهاى عمودى یا ارُیب).
پرتوهاى آفتاب و مهتاب مى توانند هم در ردیف هاى امتیازآور و هم در ردیف

 هاى غیرامتیازآور شکل بگیرند؛ رنگ نوارها، در این فقره، اهمّیتى ندارد!!

اگر پرتوهاى آفتاب و مهتاب، در ردیف هاى امتیازآور شکل بگیرند، شما، 
علاوه بر امتیازِ معمولِ خود، امتیازِ مربوط به پرتوها را نیز دریافت مى کنید. 

براى هر پرتو آفتاب که تشکیل دهید، به ازِاى هر یک از کاشى هاى آن، 
7 امتیاز مى گیرید. براى هر پرتو مهتاب که تشکیل دهید، به ازِاى هر 
یک از کاشى هاى آن، 6 امتیاز مى گیرید. این امتیازات، به امتیازاتِ 
معمولِ شما، اضافه مى شوند. تصویر زیر، نحوه ى امتیازشُمارى را در این 

شیوه از بازى نشان مى دهد:

مجموع امتیازات:
228(امتیازات معمول ردیف ها) +24 (پرتو ماه) 

+ 28(پرتو خورشید)+21 (پرتو خورشید) 
+18 (پرتو ماه) = 319

بهترین پرتو «آفتاب / مهتاب»:
این شیوه،  است. در  مناسب  نفره  تا 6  بازى هاى 2  براى  این شیوه، 
پرتوهاى آفتاب / مهتاب، فقط وقتى به حساب مى آیند که در یک 
ردیف امتیازآور شکل گرفته باشند. پرتوهاى آفتاب / مهتابِ شکل

 گرفته در ردیف هاى غیر  امتیازآور، هیچ ارزشى ندارند!
60 امتیاز «ویژه»، نصیبِ بازیکنى خواهد شد که بهترین پرتو آفتاب را شکل 

داده باشد. بازیکنان، پرتوهاى آفتاب شان را با یکدیگر مقایسه مى کنند.
یک پرتو آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ بلندتر، همیشه بهتر از یک پرتو 
آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ کوتاه تر است! اگر دو یا چند بازیکن، 
بلندترین ردیف هاى امتیازآورِشان، با یکدیگر مساوى بودند، بازیکنى که 

ارزشِ ردیف اشَ بالاتر باشد، 60 امتیاز را مى گیرد.
اگر دو یا چند بازیکن، بلندترین و باارَزش ترین ردیف هاى امتیازآورِشان، 
با یکدیگر مساوى بودند، باید 60 امتیاز را با یکدیگر قسمت کنند؛ مثلاً 
اگر سه بازیکن، بلندترین و باارَزش ترین ردیف هاى شان، مساوى بودند،

هرکدام شان 20 امتیاز مى گیرند.
دقیقاً همین قوانین، در مورد بهترین پرتو مهتاب نیز سارى و جارى هستند! 
بازیکنى که بهترین پرتو مهتاب را شکل داده باشد، 60 امتیاز «ویژه» مى گیرد 

و در صورت تساوى، بازیکنان، امتیازات را تقسیم مى کنند!
در مثالِ زیر، بهترین پرتو مهتابِ بازیکن، شاملِ 4 کاشى است و در 
ردیفِ امتیازآورِ سفید شکل گرفته است. این ردیفِ 4  تایى، از هر ردیفِ 
3 تایىِ رُقبا، بهتر است حتى اگر آن ها در ردیفِ امتیازآورِ باارَزشى مثل 
ردیف سبز تیره شکل گرفته باشند! ولى یک ردیفِ 4 تایىِ باارَزش تر، 
مثلاً یک ردیفِ 4 تایىِ صورتى، مى توانست 60 امتیاز را از چنگِ ردیفِ 

قرمز در بیاورد!
اگر در پایانِ یک دُور، هیچ بازیکنى، پرتو آفتاب یا مهتابى در یک ردیف 

امتیازآور شکل نداده باشد، 60 امتیاز نیز به هیچ کس تعلقّ نمى گیرد!
برنده، بازیکنى است که پس از محاسبه ى همه ى امتیازات و امتیازات 

ویژه، بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد!
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اجزاء بازى:1ش
6 صفحه ى بازى و 6 مجموعه ى 27 تایى از کاشى هاى شش ضلعى در 

6 رنگ مختلف

آماده سازى:
از  با دقتّ،  بازى، کاشى هاى شش ضلعى را  از شروعِ نخستین  پیش 

صفحه هاى نگه دارنده خارج کنید.
هر بازیکن، 1 صفحه ى بازى و مجموعه ى کاشى هاى هم رنگ با آن را 

دریافت مى کند. 
یکى از بازیکنان را به عنوان «حاکم» انتخاب کنید؛ «حاکم»، همه ى کاشى

 هاى خود را «به پشُت» برگردانده و ترتیبِ شان را حسابى به هم مى ریزد. 
سپس بقیه ى بازیکنان، کاشى هاى خود را بر اسَاسِ عددهاى بالاى شان 
(1، 5 یا 9)، دسته بندى کرده و در 3 گروهِ جداگانه و مشخّص، «به رو» 
پیشِ روى خود مى چینند؛ با این کار، هرگاه «حاکم»، یکى از کاشى ها را 
فرا بخواند، بازیکنان به راحتى مى توانند آن کاشى را پیدا کرده و تقدیم کنند!

توجه داشته باشید که کاشى ها با علائمِ «خورشید» یا «ماه» نشانه گذارى 
شده اند؛ این علائم، در بازىِ استانداردِ «هـارمـونى» تأثیرى ندارند و مى توانند 
عناصرى تزیینى در نظر گرفته شوند (!) ولى در پایانِ همین راهنما، چند 
شیوه ى دیگر براى بازى، شرح داده شده که «خورشیدها» و «ماه ها» در 

آن ها نقشِ اساسى دارند!

چگونگىِ بـازى:
«حاکم»، یکى از کاشى هاى خود را -به شکل تصادفى- برداشته، «رو» مى

 کند و 3 عددِ روى آن را با صداى بلند مى خواند. سایرِ بازیکنان، از بینِ 
کاشى هاى خودشان، کاشىِ مُشابه با کاشىِ «حاکم» را پیدا مى کنند.

در نهایت، «همه ى بازیکنان»، کاشى هاى برگزیده ى خود را در صفحه
 هاى بازىِ خودشان مى گذارند.

سپس «حاکم»، کاشىِ دیگرى برمى دارد و بازى، به همین منوال، ادامه 
پیدا مى کند تا این که صفحه هاى بازیکنان، کاملاً با کاشى ها پرُ شوند. 

قوانینِ چیدمان و جاى گذارىِ کاشى ها:
کاشى ها باید طورى در صفحه ها جاى گذارى شوند که اعدادِ روى آن ها 
«صاف» و «عمودى» دیده شوند(همان طور که همیشه مى نویسیمِ شان)، 

نه مُتمایل به چپ و راست و نه «سَر و تهَ»!!
کاشى ها مى توانند در هر یک از خانه هاى «خالىِ» صفحه ى شما قرار 
بگیرند. در هر خانه، فقط مى توان 1 کاشى قرار داد. کاشى ها، پس از آن

 که در صفحه گذاشته شدند، دیگر به هیچ وجه نمى توانند جابه جا شوند! 
هرچه جلوتر بروید، مى بینید که نمى توانید همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى را که جاى گذارى مى کنید با همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى که از قبل جاى گذارى کرده اید، هماهنگ کنید! البته همه ى 
بازیکنان باید حتماً هر کاشى اى را که «حاکم» فرا مى خواند، در صفحه

 هاى خود قرار دهند!

پایان بازى:
صفحه هاى  در  نوزدهم)  (کاشى هاى  کاشى ها  آخرین  این که  از  پس 
بازیکنان جاى گرفتند و صفحه ها کاملاً پرُ شدند، بازى به پایان رسیده و 

«امتیازشُمارى» آغاز مى شود.
ردیف هاى امتیازآور:

بازیکنان مى توانند به ازاى هر یک از ردیف هاى صفحه شان (ردیف
 هاى عمودى، ردیف هاى ارُیب از بالا-راست به پایین-چپ و ردیف

 هاى ارُیب از بالا-چپ به پایین-راست) امتیاز بگیرند. البته امتیاز، 
هم رنگ  تماماً  نوارهاى  از  که  مى گیرد  تعلقّ  ردیف هایى  به  فقط 
تشکیل شده باشند. یک ردیف کامل، ردیفى است که از یک لبه ى 
صفحه شروع شده و بدون تغییرِ رنگ، به لبه ى دیگر صفحه -در طرف 

مقابل- رسیده باشد.
 چنین ردیف هایى را «ردیف هاى امتیازآور» مى نامیم. اگر حتى 1 نوار از 
یک ردیف، با بقیه ى نوارهاى آن ردیف، هم رنگ نباشد، آن ردیف را 

باید گذاشت درِ کوزه و آبش را خورد!

امتیازشُمارى:
مجموع امتیازاتِ خود را به این روش محاسبه کنید:

در موردِ هر ردیفِ امتیازآورِ صفحه تان، تعداد کاشى هاى آن ردیف را 
در ارزشِ نوار رنگىِ آن ضرب کنید. لطفاً به نمونه هاى ارائه شده در 

ادامه ى راهنما مراجعه کنید. 

برنده:
بازیکنى که بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد، برنده  ى دُورِ بازى خواهد بود.

بازى، هم مى تواند در یک دُور برگزار شود، هم در چند دُور؛ اگر در چند 
دُور برگزار شود، در هر دُور، یک بازیکن، نقش «حاکم» را ایفا کرده و 
برنده، کسى است که در کُل، بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد.

این تصویر، نحوه ى امتیازشُمارى را در یک بازى نشان مى دهد:

3 کاشى با نوار سبز تیره در یک ردیف عمودى: 9×3 = 27 امتیاز
4 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×4 = 4 امتیاز

5 کاشى با نوار سبز روشن در یک ردیف عمودى: 5×5 = 25 امتیاز
3 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×3 = 3 امتیاز

3 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 6 امتیاز
4 کاشى با نوار نارنجى در یک ردیف ارُیب: 7×4 = 28 امتیاز

5 کاشى با نوار زرد در یک ردیف ارُیب: 6×5 = 30 امتیاز
3 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 6 امتیاز
3 کاشى با نوار آبى در یک ردیف ارُیب: 3×3 = 9 امتیاز

5 کاشى با نوار صورتى در یک ردیف ارُیب: 8×5 = 40 امتیاز

مجموع امتیازات بازیکن: 178 امتیاز

بیش ترین امتیازِ ممکن در یک بازى استانداردِ «هـارمـونى»، 307 امتیاز 
است و با 16 چیدمان مختلف مى توان به این امتیاز رسید.

بازى تک نفره:
«هـارمـونى» در حالتِ تک نفره هم جذّاب است. با خودتان رقابت کنید 

و رکوردِ خودتان را بشکنید!

شیوه هاى دیگرِ بازى:
قوانینى که پیش تر ذکر شدند، مختصّ بازى استانداردِ «هـارمـونى» 
داد.  انجام  نیز  دیگرى  شیوه هاى  به  مى توان  را  بازى  این  هستند. 
برخى از این شیوه ها، شاملِ تغییراتى در نحوه ى جاى گذارىِ کاشى ها 
امتیازات  براى محاسبه ى  هستند و برخى دیگر، روش هایى جدید 
ردیف ها ارائه مى کنند. به عنوان یک قانون کلىّ، مى توانید هر یک از 
شیوه هاى نوع اوّل را با هر یک از شیوه هاى نوع دوّم، ترکیب کنید. 

هر طور که میلِ تان است!

شیوه هاى مُبتنى بر جاى گذارىِ کاشى ها:
چیدمانِ به هم پیوسته:

در این شیوه، نخستین کاشىِ خود را مى توانید در هر یک از خانه هاى 
صفحه بگذارید... ولى کاشىِ بعدى، باید حتماً طورى جاى گذارى شود که 
از طریقِ یکى از اضلاع، به کاشىِ قبلى متّصل باشد (حتى اگر این کار، 
و  رنگىِ شما قطع شده  از ردیف هاى  یا چندتا  یکى  باعث شود که 
امتیازاتِ تان از دست بروند)! همه ى کاشى هاى بعدى نیز باید طورى 
جاى گذارى شوند که دستِ کم به یکى از کاشى هاى قبلى متّصل باشند. 
این شیوه، نسبت به شیوه ى استاندارد، شیوه ى دشوارترى است زیرا در 

آن، قدرتِ مانوورِ بازیکنان کاهش مى یابد!
چیدمانِ به هم پیوسته ى «خورشید/ ماه»:

در این شیوه نیز نخستین کاشىِ خود را مى توانید در هر یک از خانه هاى 
صفحه بگذارید. جاى گذارىِ کاشىِ دوّم و کاشى هاى بعدى، وابسته به 
علامت «خورشید/ ماه» روى کاشى هاست. اگر علامتِ کاشىِ دومّ با 
علامتِ نخستین کاشى، «یکى» بود، باید کاشىِ دوّم را طورى جاى گذارى 
کنید که به نخستین کاشى، متّصل باشد. اگر علامت ها «یکى» نبودند، کاشىِ 
دوّم را مى توانید در هر یک از خانه هاى صفحه بگذارید. در دفعاتِ بعدى نیز 
به همین شکل، اگر علامتِ کاشىِ جدید، با علامتِ کاشىِ قبلى، «یکى» بود، 
کاشىِ جدید باید طورى جاى گذارى شود که دستِ کم به یکى از کاشى هایى 
که از قبل در صفحه هستند، متّصل شود و اگر علائم، «یکى» نبودند، کاشىِ 

جدید مى تواند در هر یک از خانه هاى خالىِ صفحه قرار بگیرد. 

شیوه هاى مُبتنى بر امتیازشُمارى
«آفتاب / مهتاب»:

یک «پرتو آفتاب» (یا یک «پرتو مهتاب»)، وقتى شکل مى گیرد که شما، 
ردیفى کامل از کاشى هاى خورشید (یا کاشى هاى ماه)، در صفحه ى خود 

تشکیل دهید (در هر یک از راستاهاى عمودى یا ارُیب).
پرتوهاى آفتاب و مهتاب مى توانند هم در ردیف هاى امتیازآور و هم در ردیف

 هاى غیرامتیازآور شکل بگیرند؛ رنگ نوارها، در این فقره، اهمّیتى ندارد!!

اگر پرتوهاى آفتاب و مهتاب، در ردیف هاى امتیازآور شکل بگیرند، شما، 
علاوه بر امتیازِ معمولِ خود، امتیازِ مربوط به پرتوها را نیز دریافت مى کنید. 

براى هر پرتو آفتاب که تشکیل دهید، به ازِاى هر یک از کاشى هاى آن، 
7 امتیاز مى گیرید. براى هر پرتو مهتاب که تشکیل دهید، به ازِاى هر 
یک از کاشى هاى آن، 6 امتیاز مى گیرید. این امتیازات، به امتیازاتِ 
معمولِ شما، اضافه مى شوند. تصویر زیر، نحوه ى امتیازشُمارى را در این 

شیوه از بازى نشان مى دهد:

مجموع امتیازات:
228(امتیازات معمول ردیف ها) +24 (پرتو ماه) 

+ 28(پرتو خورشید)+21 (پرتو خورشید) 
+18 (پرتو ماه) = 319

بهترین پرتو «آفتاب / مهتاب»:
این شیوه،  است. در  مناسب  نفره  تا 6  بازى هاى 2  براى  این شیوه، 
پرتوهاى آفتاب / مهتاب، فقط وقتى به حساب مى آیند که در یک 
ردیف امتیازآور شکل گرفته باشند. پرتوهاى آفتاب / مهتابِ شکل

 گرفته در ردیف هاى غیر  امتیازآور، هیچ ارزشى ندارند!
60 امتیاز «ویژه»، نصیبِ بازیکنى خواهد شد که بهترین پرتو آفتاب را شکل 

داده باشد. بازیکنان، پرتوهاى آفتاب شان را با یکدیگر مقایسه مى کنند.
یک پرتو آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ بلندتر، همیشه بهتر از یک پرتو 
آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ کوتاه تر است! اگر دو یا چند بازیکن، 
بلندترین ردیف هاى امتیازآورِشان، با یکدیگر مساوى بودند، بازیکنى که 

ارزشِ ردیف اشَ بالاتر باشد، 60 امتیاز را مى گیرد.
اگر دو یا چند بازیکن، بلندترین و باارَزش ترین ردیف هاى امتیازآورِشان، 
با یکدیگر مساوى بودند، باید 60 امتیاز را با یکدیگر قسمت کنند؛ مثلاً 
اگر سه بازیکن، بلندترین و باارَزش ترین ردیف هاى شان، مساوى بودند،

هرکدام شان 20 امتیاز مى گیرند.
دقیقاً همین قوانین، در مورد بهترین پرتو مهتاب نیز سارى و جارى هستند! 
بازیکنى که بهترین پرتو مهتاب را شکل داده باشد، 60 امتیاز «ویژه» مى گیرد 

و در صورت تساوى، بازیکنان، امتیازات را تقسیم مى کنند!
در مثالِ زیر، بهترین پرتو مهتابِ بازیکن، شاملِ 4 کاشى است و در 
ردیفِ امتیازآورِ سفید شکل گرفته است. این ردیفِ 4  تایى، از هر ردیفِ 
3 تایىِ رُقبا، بهتر است حتى اگر آن ها در ردیفِ امتیازآورِ باارَزشى مثل 
ردیف سبز تیره شکل گرفته باشند! ولى یک ردیفِ 4 تایىِ باارَزش تر، 
مثلاً یک ردیفِ 4 تایىِ صورتى، مى توانست 60 امتیاز را از چنگِ ردیفِ 

قرمز در بیاورد!
اگر در پایانِ یک دُور، هیچ بازیکنى، پرتو آفتاب یا مهتابى در یک ردیف 

امتیازآور شکل نداده باشد، 60 امتیاز نیز به هیچ کس تعلقّ نمى گیرد!
برنده، بازیکنى است که پس از محاسبه ى همه ى امتیازات و امتیازات 

ویژه، بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد!
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اجزاء بازى:1ش
6 صفحه ى بازى و 6 مجموعه ى 27 تایى از کاشى هاى شش ضلعى در 

6 رنگ مختلف

آماده سازى:
از  با دقتّ،  بازى، کاشى هاى شش ضلعى را  از شروعِ نخستین  پیش 

صفحه هاى نگه دارنده خارج کنید.
هر بازیکن، 1 صفحه ى بازى و مجموعه ى کاشى هاى هم رنگ با آن را 

دریافت مى کند. 
یکى از بازیکنان را به عنوان «حاکم» انتخاب کنید؛ «حاکم»، همه ى کاشى

 هاى خود را «به پشُت» برگردانده و ترتیبِ شان را حسابى به هم مى ریزد. 
سپس بقیه ى بازیکنان، کاشى هاى خود را بر اسَاسِ عددهاى بالاى شان 
(1، 5 یا 9)، دسته بندى کرده و در 3 گروهِ جداگانه و مشخّص، «به رو» 
پیشِ روى خود مى چینند؛ با این کار، هرگاه «حاکم»، یکى از کاشى ها را 
فرا بخواند، بازیکنان به راحتى مى توانند آن کاشى را پیدا کرده و تقدیم کنند!

توجه داشته باشید که کاشى ها با علائمِ «خورشید» یا «ماه» نشانه گذارى 
شده اند؛ این علائم، در بازىِ استانداردِ «هـارمـونى» تأثیرى ندارند و مى توانند 
عناصرى تزیینى در نظر گرفته شوند (!) ولى در پایانِ همین راهنما، چند 
شیوه ى دیگر براى بازى، شرح داده شده که «خورشیدها» و «ماه ها» در 

آن ها نقشِ اساسى دارند!

چگونگىِ بـازى:
«حاکم»، یکى از کاشى هاى خود را -به شکل تصادفى- برداشته، «رو» مى

 کند و 3 عددِ روى آن را با صداى بلند مى خواند. سایرِ بازیکنان، از بینِ 
کاشى هاى خودشان، کاشىِ مُشابه با کاشىِ «حاکم» را پیدا مى کنند.

در نهایت، «همه ى بازیکنان»، کاشى هاى برگزیده ى خود را در صفحه
 هاى بازىِ خودشان مى گذارند.

سپس «حاکم»، کاشىِ دیگرى برمى دارد و بازى، به همین منوال، ادامه 
پیدا مى کند تا این که صفحه هاى بازیکنان، کاملاً با کاشى ها پرُ شوند. 

قوانینِ چیدمان و جاى گذارىِ کاشى ها:
کاشى ها باید طورى در صفحه ها جاى گذارى شوند که اعدادِ روى آن ها 
«صاف» و «عمودى» دیده شوند(همان طور که همیشه مى نویسیمِ شان)، 

نه مُتمایل به چپ و راست و نه «سَر و تهَ»!!
کاشى ها مى توانند در هر یک از خانه هاى «خالىِ» صفحه ى شما قرار 
بگیرند. در هر خانه، فقط مى توان 1 کاشى قرار داد. کاشى ها، پس از آن

 که در صفحه گذاشته شدند، دیگر به هیچ وجه نمى توانند جابه جا شوند! 
هرچه جلوتر بروید، مى بینید که نمى توانید همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى را که جاى گذارى مى کنید با همه ى «نوارهاى» رنگىِ روى 
کاشى هایى که از قبل جاى گذارى کرده اید، هماهنگ کنید! البته همه ى 
بازیکنان باید حتماً هر کاشى اى را که «حاکم» فرا مى خواند، در صفحه

 هاى خود قرار دهند!

پایان بازى:
صفحه هاى  در  نوزدهم)  (کاشى هاى  کاشى ها  آخرین  این که  از  پس 
بازیکنان جاى گرفتند و صفحه ها کاملاً پرُ شدند، بازى به پایان رسیده و 

«امتیازشُمارى» آغاز مى شود.
ردیف هاى امتیازآور:

بازیکنان مى توانند به ازاى هر یک از ردیف هاى صفحه شان (ردیف
 هاى عمودى، ردیف هاى ارُیب از بالا-راست به پایین-چپ و ردیف

 هاى ارُیب از بالا-چپ به پایین-راست) امتیاز بگیرند. البته امتیاز، 
هم رنگ  تماماً  نوارهاى  از  که  مى گیرد  تعلقّ  ردیف هایى  به  فقط 
تشکیل شده باشند. یک ردیف کامل، ردیفى است که از یک لبه ى 
صفحه شروع شده و بدون تغییرِ رنگ، به لبه ى دیگر صفحه -در طرف 

مقابل- رسیده باشد.
 چنین ردیف هایى را «ردیف هاى امتیازآور» مى نامیم. اگر حتى 1 نوار از 
یک ردیف، با بقیه ى نوارهاى آن ردیف، هم رنگ نباشد، آن ردیف را 

باید گذاشت درِ کوزه و آبش را خورد!

امتیازشُمارى:
مجموع امتیازاتِ خود را به این روش محاسبه کنید:

در موردِ هر ردیفِ امتیازآورِ صفحه تان، تعداد کاشى هاى آن ردیف را 
در ارزشِ نوار رنگىِ آن ضرب کنید. لطفاً به نمونه هاى ارائه شده در 

ادامه ى راهنما مراجعه کنید. 

برنده:
بازیکنى که بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد، برنده  ى دُورِ بازى خواهد بود.

بازى، هم مى تواند در یک دُور برگزار شود، هم در چند دُور؛ اگر در چند 
دُور برگزار شود، در هر دُور، یک بازیکن، نقش «حاکم» را ایفا کرده و 
برنده، کسى است که در کُل، بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد.

این تصویر، نحوه ى امتیازشُمارى را در یک بازى نشان مى دهد:

3 کاشى با نوار سبز تیره در یک ردیف عمودى: 9×3 = 27 امتیاز
4 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×4 = 4 امتیاز

5 کاشى با نوار سبز روشن در یک ردیف عمودى: 5×5 = 25 امتیاز
3 کاشى با نوار سفید در یک ردیف عمودى: 1×3 = 3 امتیاز

3 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 6 امتیاز
4 کاشى با نوار نارنجى در یک ردیف ارُیب: 7×4 = 28 امتیاز

5 کاشى با نوار زرد در یک ردیف ارُیب: 6×5 = 30 امتیاز
3 کاشى با نوار قرمز در یک ردیف ارُیب: 2×3 = 6 امتیاز
3 کاشى با نوار آبى در یک ردیف ارُیب: 3×3 = 9 امتیاز

5 کاشى با نوار صورتى در یک ردیف ارُیب: 8×5 = 40 امتیاز

مجموع امتیازات بازیکن: 178 امتیاز

بیش ترین امتیازِ ممکن در یک بازى استانداردِ «هـارمـونى»، 307 امتیاز 
است و با 16 چیدمان مختلف مى توان به این امتیاز رسید.

بازى تک نفره:
«هـارمـونى» در حالتِ تک نفره هم جذّاب است. با خودتان رقابت کنید 

و رکوردِ خودتان را بشکنید!

شیوه هاى دیگرِ بازى:
قوانینى که پیش تر ذکر شدند، مختصّ بازى استانداردِ «هـارمـونى» 
داد.  انجام  نیز  دیگرى  شیوه هاى  به  مى توان  را  بازى  این  هستند. 
برخى از این شیوه ها، شاملِ تغییراتى در نحوه ى جاى گذارىِ کاشى ها 
امتیازات  براى محاسبه ى  هستند و برخى دیگر، روش هایى جدید 
ردیف ها ارائه مى کنند. به عنوان یک قانون کلىّ، مى توانید هر یک از 
شیوه هاى نوع اوّل را با هر یک از شیوه هاى نوع دوّم، ترکیب کنید. 

هر طور که میلِ تان است!

شیوه هاى مُبتنى بر جاى گذارىِ کاشى ها:
چیدمانِ به هم پیوسته:

در این شیوه، نخستین کاشىِ خود را مى توانید در هر یک از خانه هاى 
صفحه بگذارید... ولى کاشىِ بعدى، باید حتماً طورى جاى گذارى شود که 
از طریقِ یکى از اضلاع، به کاشىِ قبلى متّصل باشد (حتى اگر این کار، 
و  رنگىِ شما قطع شده  از ردیف هاى  یا چندتا  یکى  باعث شود که 
امتیازاتِ تان از دست بروند)! همه ى کاشى هاى بعدى نیز باید طورى 
جاى گذارى شوند که دستِ کم به یکى از کاشى هاى قبلى متّصل باشند. 
این شیوه، نسبت به شیوه ى استاندارد، شیوه ى دشوارترى است زیرا در 

آن، قدرتِ مانوورِ بازیکنان کاهش مى یابد!
چیدمانِ به هم پیوسته ى «خورشید/ ماه»:

در این شیوه نیز نخستین کاشىِ خود را مى توانید در هر یک از خانه هاى 
صفحه بگذارید. جاى گذارىِ کاشىِ دوّم و کاشى هاى بعدى، وابسته به 
علامت «خورشید/ ماه» روى کاشى هاست. اگر علامتِ کاشىِ دومّ با 
علامتِ نخستین کاشى، «یکى» بود، باید کاشىِ دوّم را طورى جاى گذارى 
کنید که به نخستین کاشى، متّصل باشد. اگر علامت ها «یکى» نبودند، کاشىِ 
دوّم را مى توانید در هر یک از خانه هاى صفحه بگذارید. در دفعاتِ بعدى نیز 
به همین شکل، اگر علامتِ کاشىِ جدید، با علامتِ کاشىِ قبلى، «یکى» بود، 
کاشىِ جدید باید طورى جاى گذارى شود که دستِ کم به یکى از کاشى هایى 
که از قبل در صفحه هستند، متّصل شود و اگر علائم، «یکى» نبودند، کاشىِ 

جدید مى تواند در هر یک از خانه هاى خالىِ صفحه قرار بگیرد. 

شیوه هاى مُبتنى بر امتیازشُمارى
«آفتاب / مهتاب»:

یک «پرتو آفتاب» (یا یک «پرتو مهتاب»)، وقتى شکل مى گیرد که شما، 
ردیفى کامل از کاشى هاى خورشید (یا کاشى هاى ماه)، در صفحه ى خود 

تشکیل دهید (در هر یک از راستاهاى عمودى یا ارُیب).
پرتوهاى آفتاب و مهتاب مى توانند هم در ردیف هاى امتیازآور و هم در ردیف

 هاى غیرامتیازآور شکل بگیرند؛ رنگ نوارها، در این فقره، اهمّیتى ندارد!!

اگر پرتوهاى آفتاب و مهتاب، در ردیف هاى امتیازآور شکل بگیرند، شما، 
علاوه بر امتیازِ معمولِ خود، امتیازِ مربوط به پرتوها را نیز دریافت مى کنید. 

براى هر پرتو آفتاب که تشکیل دهید، به ازِاى هر یک از کاشى هاى آن، 
7 امتیاز مى گیرید. براى هر پرتو مهتاب که تشکیل دهید، به ازِاى هر 
یک از کاشى هاى آن، 6 امتیاز مى گیرید. این امتیازات، به امتیازاتِ 
معمولِ شما، اضافه مى شوند. تصویر زیر، نحوه ى امتیازشُمارى را در این 

شیوه از بازى نشان مى دهد:

مجموع امتیازات:
228(امتیازات معمول ردیف ها) +24 (پرتو ماه) 

+ 28(پرتو خورشید)+21 (پرتو خورشید) 
+18 (پرتو ماه) = 319

بهترین پرتو «آفتاب / مهتاب»:
این شیوه،  است. در  مناسب  نفره  تا 6  بازى هاى 2  براى  این شیوه، 
پرتوهاى آفتاب / مهتاب، فقط وقتى به حساب مى آیند که در یک 
ردیف امتیازآور شکل گرفته باشند. پرتوهاى آفتاب / مهتابِ شکل

 گرفته در ردیف هاى غیر  امتیازآور، هیچ ارزشى ندارند!
60 امتیاز «ویژه»، نصیبِ بازیکنى خواهد شد که بهترین پرتو آفتاب را شکل 

داده باشد. بازیکنان، پرتوهاى آفتاب شان را با یکدیگر مقایسه مى کنند.
یک پرتو آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ بلندتر، همیشه بهتر از یک پرتو 
آفتاب در یک ردیف امتیازآورِ کوتاه تر است! اگر دو یا چند بازیکن، 
بلندترین ردیف هاى امتیازآورِشان، با یکدیگر مساوى بودند، بازیکنى که 

ارزشِ ردیف اشَ بالاتر باشد، 60 امتیاز را مى گیرد.
اگر دو یا چند بازیکن، بلندترین و باارَزش ترین ردیف هاى امتیازآورِشان، 
با یکدیگر مساوى بودند، باید 60 امتیاز را با یکدیگر قسمت کنند؛ مثلاً 
اگر سه بازیکن، بلندترین و باارَزش ترین ردیف هاى شان، مساوى بودند،

هرکدام شان 20 امتیاز مى گیرند.
دقیقاً همین قوانین، در مورد بهترین پرتو مهتاب نیز سارى و جارى هستند! 
بازیکنى که بهترین پرتو مهتاب را شکل داده باشد، 60 امتیاز «ویژه» مى گیرد 

و در صورت تساوى، بازیکنان، امتیازات را تقسیم مى کنند!
در مثالِ زیر، بهترین پرتو مهتابِ بازیکن، شاملِ 4 کاشى است و در 
ردیفِ امتیازآورِ سفید شکل گرفته است. این ردیفِ 4  تایى، از هر ردیفِ 
3 تایىِ رُقبا، بهتر است حتى اگر آن ها در ردیفِ امتیازآورِ باارَزشى مثل 
ردیف سبز تیره شکل گرفته باشند! ولى یک ردیفِ 4 تایىِ باارَزش تر، 
مثلاً یک ردیفِ 4 تایىِ صورتى، مى توانست 60 امتیاز را از چنگِ ردیفِ 

قرمز در بیاورد!
اگر در پایانِ یک دُور، هیچ بازیکنى، پرتو آفتاب یا مهتابى در یک ردیف 

امتیازآور شکل نداده باشد، 60 امتیاز نیز به هیچ کس تعلقّ نمى گیرد!
برنده، بازیکنى است که پس از محاسبه ى همه ى امتیازات و امتیازات 

ویژه، بیش ترین مجموع امتیازات را داشته باشد!

با اسکــن QR Code روبـرو 
مى توانید ویدئو آموزش بازى
هارمونى را مشـاهده نماییــد
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(پرتو آفتاب)

(پرتو مهتاب)



 خالق بازی: پیتر بِرلی

 مترجم: کیومرث قنبری آذر


