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ابتدا کاشى هاى ترامپولین را مطابق «تصویر 1» در کنار هم قرار داده و صفحه ى بازى را بسازید.
توجه: کاشى سفید همواره باید در مرکز صفحه قرار بگیرد ولى کاشى هاى رنگى به صورت تصادفى در مجاورت هم قرار مى گیرند.

،( F  تا  A از) مهره هاى ورزشکار را بر اساس نام (یا رنگ) دسته بندى کرده و دسته  هاى مختلف مهره ها را در یک ردیف به ترتیب نام
کنار صفحه ى بازى قرار دهید. (مهره ها در هر دسته به صورت تصادفى روى هم قرار مى گیرد)

توکن هاى انرژى را بر اساس ارزش شان دسته بندى کرده و بانک انرژى را در کنار صفحه ى بازى تشکیل دهید.

توکن داور را در مقابل یکى از نقاط پرش قرار دهید.
(نقاط پرش با فلش در «تصویر 1» مشخص شده است) 

کارت ها را برُ زده و به هر بازیکن یک کارت بدهید. این کارت، نام و رنگ مهره ى هر بازیکن را مشخص مى کند. هر بازیکن، دور از
چشم سایرین، کارت خود را نگاه کرده و سپس به پشت پیشِ روى خود مى گذارد. کارت هاى باقى مانده را بدون آن که هیچ یک از

بازیکنان ببینند، به جعبه برگردانید 

«تصویر 1»
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هدف بازیکنان، تصاحب 3 ترامپولین مشابه (3 ترامپولین هم رنگ یا 3 
ترامپولین هم نام) مى باشد. در طول بازى، هر زمان یک بازیکن موفق به 
تصاحب 3 ترامپولین مشابه شود، کارت خود را رو مى کند و بازى 

بلافاصله پایان یافته و او برنده ى بازى خواهد بود.

بازى در چند دور انجام مى شود. در ابتداى هر دور، بالاترین مهرهگروه A را 
در کنار توکن داور گذاشته و سپس بالاترین مهره ى هر گروه را (از B تا 

F) در جهت ساعت گرد، در نقاط پرش بعدى قرار مى گیرد.

جوان ترین بازیکن، بازى را شروع کرده و بازى، به صورت ساعت گرد 
ادامه مى یابد. تمام بازیکنان، به ترتیب، یک نوبت بازى انجام مى دهند. 
پس از این که آخرین بازیکن نوبت خود را بازى کرد، یک دور از بازى 

به پایان رسیده و توکن داور، در جهت ساعت گرد حرکت نموده و به 

نقطه ى پرش بعدى منتقل مى شود. در ابتداى دور جدید مجدداً بالاترین 
مهره  از مهره هاى گروه A را در کنار توکن داور گذاشته و سپس بالاترین 
مهره ى هر گروه را (از B تا F) در جهت ساعت گرد، در نقاط پرش 
بعدى قرار مى گیرد و بازیکن سمت چپِ بازیکن آغازکننده ى دور قبل، 

دور جدید را آغاز مى کند.
نکته: اگر در مجاورت یکى از نقاط پرش، از قبل مهره اى وجود داشته 
باشد، مهره ى جدید پشت مهره ى قبلى قرار گرفته و صف ورود مهره ها 

تشکیل مى دهد.

هر بازیکن، در هر نوبت ، 6 واحد انرژى دارد که مى تواند از آن ها براى 
پرش (ورود) به صفحه ى بازى (ترامپولین) استفاده کند.

قوانین پرش (ورود مهره ها):
1) بازیکنان در هر نوبت مى توانند یکى از مهره هاى موجود در نقاط 

پرش را به انتخاب خود، وارد صفحه ى بازى نمایند.
2) هر مهره، بسته به نقطه ى پرشى که در آن قرار دارد، تنها مى تواند 
به کاشى هاى ضلع مقابل خود یا کاشى هاى هم راستاى نقطه ى پرش، 

وارد شود (مطابق شکل 3).

هدف بازى

روش بازى

روند بازى

«تصویر 2»

«تصویر 3»

4) براى پرش مهره هاى موجود در صف، میزان انرژى پرش برابر است با:
انرژى پرش در صف =  وزن مهره + فاصله ى کاشى مقصد از مهره + 

تعداد مهره هایى که جلوى مهره قرار دارند!
مثال: در شکل زیر، انرژى لازم براى پرش: 

الف) مهره ى بنفش (C) به کاشى (E): وزن مهره (4) + میزان پرش (1)
ب) مهره ى بنفش (C) به کاشى (D): وزن مهره (4) + میزان پرش (2)

ج) مهره ى سبز (B) به کاشى (E): وزن مهره (4) + تعداد مهره هاى 
جلویى در صف (2) + میزان پرش (1)

د) مهره ى سبز (B) به کاشى (D): وزن مهره (4) + تعداد مهره هاى 
جلویى در صف (2) + میزان پرش (2)

 

5) با پرش یک ورزشکار در یک ترامپولین (یکى از  کاشى هاى صفحه)، 
نیرویى به ترامپولین وارد مى شود که باعث مى شود معادل آن نیرو، مهره ى 
(مهره هاى) موجود در ترامپولین، به کاشى هاى مجاور پرتاب گردد (گردند). 

نیروى پرش = (وزن مهره + فاصله ى کاشى مقصد از مهره) - 2
مثال:

- بازیکنى، مهره اى به ارزش 3 را به کاشى اى با فاصله ى 1 منتقل مى نماید. 
میزان نیروى وارده به آن کاشى در اثر پرش، برابر است با 2 (2 = 2 – 1 + 3). 
در این جا اگر مهره اى با وزن 2 در آن کاشـى موجود باشد، بازیکـن 
باید آن مهره را به صورت دلخواه به یکى از کاشى هاى مجاور منتقل 

نماید (بدون مصرف انرژى بیش تر)!

 ،( Aمثلاً یک مهره ى) 2) اگر در یک کاشى از صفحه، مهره اى موجود باشد
هیچ مهره ى هم رنگ یا هم نام دیگرى (مثلاً هیچ A دیگرى)، امکان 

پرش مستقیم (از خارج صفحه) به آن کاشى را ندارد.
3) در هر ترامپولین، حدّاکثر 6 مهره مى تواند وارد گردد و در صورت 
وجود 6 مهره در یک کاشى، امکان ورود مهره ى جدید به آن وجود ندارد!

7) مالکیت کاشى هاى صفحه: مالکیت هریک از کاشى هاى صفحه، به 
بازیکنى تعلق مى گیرد که مجموع ارزش مهره هایش در آن کاشى از 

سایرین بیش تر باشد. 
- اگر در یک کاشى، دومهره ى (A) به وزن 2 و 3 و یک مهره ى (B) به 

وزن 4 موجود باشد، مالکیت آن کاشى، به بازیکن (A) تعلق دارد.
- اگر در یک کاشى، دو مهره ى (A) به وزن 2 و 2 و یک مهره ى (B) به وزن 

4 موجود باشد، مالکیت آن کاشى، به هیچ کدام از بازیکنان تعلق ندارد!
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نقطه ى پرش بعدى منتقل مى شود. در ابتداى دور جدید مجدداً بالاترین 
مهره  از مهره هاى گروه A را در کنار توکن داور گذاشته و سپس بالاترین 
مهره ى هر گروه را (از B تا F) در جهت ساعت گرد، در نقاط پرش 
بعدى قرار مى گیرد و بازیکن سمت چپِ بازیکن آغازکننده ى دور قبل، 

دور جدید را آغاز مى کند.
نکته: اگر در مجاورت یکى از نقاط پرش، از قبل مهره اى وجود داشته 
باشد، مهره ى جدید پشت مهره ى قبلى قرار گرفته و صف ورود مهره ها 

تشکیل مى دهد.

هر بازیکن، در هر نوبت ، 6 واحد انرژى دارد که مى تواند از آن ها براى 
پرش (ورود) به صفحه ى بازى (ترامپولین) استفاده کند.

قوانین پرش (ورود مهره ها):
1) بازیکنان در هر نوبت مى توانند یکى از مهره هاى موجود در نقاط 

پرش را به انتخاب خود، وارد صفحه ى بازى نمایند.
2) هر مهره، بسته به نقطه ى پرشى که در آن قرار دارد، تنها مى تواند 
به کاشى هاى ضلع مقابل خود یا کاشى هاى هم راستاى نقطه ى پرش، 

وارد شود (مطابق شکل 3).

4) براى پرش مهره هاى موجود در صف، میزان انرژى پرش برابر است با:
انرژى پرش در صف =  وزن مهره + فاصله ى کاشى مقصد از مهره + 

تعداد مهره هایى که جلوى مهره قرار دارند!
مثال: در شکل زیر، انرژى لازم براى پرش: 

الف) مهره ى بنفش (C) به کاشى (E): وزن مهره (4) + میزان پرش (1)
ب) مهره ى بنفش (C) به کاشى (D): وزن مهره (4) + میزان پرش (2)

ج) مهره ى سبز (B) به کاشى (E): وزن مهره (4) + تعداد مهره هاى 
جلویى در صف (2) + میزان پرش (1)

د) مهره ى سبز (B) به کاشى (D): وزن مهره (4) + تعداد مهره هاى 
جلویى در صف (2) + میزان پرش (2)

 

5) با پرش یک ورزشکار در یک ترامپولین (یکى از  کاشى هاى صفحه)، 
نیرویى به ترامپولین وارد مى شود که باعث مى شود معادل آن نیرو، مهره ى 
(مهره هاى) موجود در ترامپولین، به کاشى هاى مجاور پرتاب گردد (گردند). 

نیروى پرش = (وزن مهره + فاصله ى کاشى مقصد از مهره) - 2
مثال:

- بازیکنى، مهره اى به ارزش 3 را به کاشى اى با فاصله ى 1 منتقل مى نماید. 
میزان نیروى وارده به آن کاشى در اثر پرش، برابر است با 2 (2 = 2 – 1 + 3). 
در این جا اگر مهره اى با وزن 2 در آن کاشـى موجود باشد، بازیکـن 
باید آن مهره را به صورت دلخواه به یکى از کاشى هاى مجاور منتقل 

نماید (بدون مصرف انرژى بیش تر)!

- بازیکنى، مهره اى به ارزش 5 را به کاشى اى با فاصله ى 3 منتقل مى نماید ، 
میزان نیروى وارده به آن کاشى در اثر پرش، برابر است با 6 (6 = 2 – 3 + 5). 
در این جا اگر دو مهره با وزن 2  و 4در آن کاشى موجود باشد، بازیکن باید، 
هر دو مهره را به صورت دلخواه به دو کاشى متفاوت که در مجاورت آن 

کاشى قرار دارند، منتقل کند.

6) چنانچه چند مهره ى هم رنگ در یک کاشى قرار داشته باشند، براى حرکت 
دادن آن ها، باید نیرویى برابر با مجموع وزن آن ها به آن کاشى وارد نمود.

مثال: دو مهره ى (A) با وزن هاى 2 و 3 یک کاشى قرار دارند.
- اگر بازیکنى، نیرویى به اندازه ى 4 به یک کاشى وارد کند، امکان حرکت هیچ 
یک از مهره ها را ندارد زیرا مجموع وزن آن ها 5 مى باشد و براى حرکت مهره ها 

نیاز به 5 واحد نیرو هست!
- اگر بازیکنى، نیرویى به اندازه ى 5 به یک کاشى وارد کند، مى تواند یک مهره ى  

را به یک کاشى و مهره ى دوّم را به کاشى دیگر منتقل کند.
تذکر مهم:

1) مهره هاى داخل صفحه، امکان پرش از یک کاشى به کاشى دیگر را 
ندارند و بازیکنان تنها از طریق پرش مهره هاى خارج از صفحه مى توانند 

مهره هاى موجود در یک کاشى را به کاشى هاى مجاور منتقل کنند.

 ،( Aمثلاً یک مهره ى) 2) اگر در یک کاشى از صفحه، مهره اى موجود باشد
هیچ مهره ى هم رنگ یا هم نام دیگرى (مثلاً هیچ A دیگرى)، امکان 

پرش مستقیم (از خارج صفحه) به آن کاشى را ندارد.
3) در هر ترامپولین، حدّاکثر 6 مهره مى تواند وارد گردد و در صورت 
وجود 6 مهره در یک کاشى، امکان ورود مهره ى جدید به آن وجود ندارد!

7) مالکیت کاشى هاى صفحه: مالکیت هریک از کاشى هاى صفحه، به 
بازیکنى تعلق مى گیرد که مجموع ارزش مهره هایش در آن کاشى از 

سایرین بیش تر باشد. 
- اگر در یک کاشى، دومهره ى (A) به وزن 2 و 3 و یک مهره ى (B) به 

وزن 4 موجود باشد، مالکیت آن کاشى، به بازیکن (A) تعلق دارد.
- اگر در یک کاشى، دو مهره ى (A) به وزن 2 و 2 و یک مهره ى (B) به وزن 

4 موجود باشد، مالکیت آن کاشى، به هیچ کدام از بازیکنان تعلق ندارد!

1) از آن جا که در جریان بازى، بازیکنان از رنگ مهره هاى یکدیگر 
خبر ندارند، ممکن است در اثر حرکت یکى از بازیکنان، بازیکن دیگر 
بتواند به پیروزى دست یابد! پس در جریان بازى، هر زمان یکى از 
بازیکنان در اثر حرکت خود یا سایرین، شرایط پیروزى را به دست 

آورد، کارت خود را رو نموده و بازى را مى برد.
2) در صورتى که پس از ورود تمام مهره ها به صفحه، بازیکنان 
شرایط پیروزى را به دست نیاورند، امتیاز بازیکنان بر اساس 
قوانین امتیازشمارى محاسبه شده و بازیکنان بر اساس امتیازى 

که به دست آورده اند، رتبه بندى مى شوند.
قوانین امتیاز شمارى:

- مالکیت کاشى سفید 8 امتیاز دارد.
- مالکیت دو کاشى هم رنگ یا هم نام، به ازاى هر کاشى 7 امتیاز دارد.

- مالکیت یک کاشى 6 امتیاز دارد.
تذکر: چنان چه دو یا چند بازیکن، به صورت مشترك، بیش ترین 
امتیاز را داشته باشند، تعداد کاشى هایى که هر کدام از آن ها در آن 
مهـره دارند، محاسبـه شـده و به مجمـوع امتیـازات آن ها اضـافه 
مى گردد و کسى که بیش ترین امتیاز را به دست آورد، برنده است و 
اگر بازهم امتیازات مساوى شد، کسى که توکن انرژى بیش ترى 

برایش باقى مانده باشد، برنده ى بازى خواهد بود.

نکته

4
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روش حرفه اى
در روش حرفه اى، تمام قوانین، مشابه حالت قبل است با این تفاوت که زمانى 
که یک مهره، وارد یک کاشى مى شود و در اثر نیروى پرش به آن کاشى، یک 
یا چند مهره به کاشى هاى مجاور منتقل مى شوند، ورود هریک از مهره ها به 
کاشى هاى مجاور، نیرویى وارد مى کند که به آن نیروى حاصل از انتقال گفته 
مى شود؛ نیروى حاصل از انتقال نیز مانند نیروى پرش مى تواند  مهره ى 

موجود در کاشى را به کاشى  هاى مجاور منتقل نماید.
نیروى حاصل از انتقال = (وزن - 1)

توجه: یک مهره، پس از انتقال به یک کاشى تنها مى تواند مهره هاى با رنگ 
مخالف را (در صورت داشتن  نیروى  انتقال  کافى) به کاشى هاى مجاور 

منتقل کند و به هیچ وجه نمى تواند مهره ى هم رنگ خودش را جابه جا کند.

چیدمان ابتدایى:
1) چیدمان کاشى ها، مهره هاى ورزشکار و توکن هاى انرژى، مشابه بازى 

معمولى است. توکن داور را به جعبه بازگردانید.
2) از روى هر دسته از مهره هاى ورزشکار، به ترتیب بالاترین مهره را 

برداشته و در هر نقطه ى پرش، یک مهره قرار دهید.
3) کارت ها را برُ زده و به هر بازیکن 3 کارت بدهید. پس از آن، هر 
بازیکن،  مهره هاى هم نام با کارت هاى خود را برداشته و  جلوى خود قرار 

مى دهند (بدون ایجاد تغییر در ترتیب آن ها).
هدف بازى: هدف بازیکنـان، تصاحب 3 ترامپولین مشابه (3 ترامپولین 
هم رنگ یا هم نام) با یک دسته از مهره هاى شان مى باشد. براى مثال، اگر 
یک بازیکن، کارت ها و ژتون هاى (C) ،(A) و (F) را در اختیار داشته 
باشد، براى پیروزى در بازى باید 3 ترامپولین مشابه (هم رنگ / هم نام) 

را با یکى از گروه مهره هاى خود (A ، F یا  C) تصرف نماید.
روش بازى:

بازیکن جوان تر، بازى را آغاز نموده و هر بازیکن در نوبت خود تنها مى تواند 
یکى از دو عمل زیر را به انتخاب خود انجام دهد:

1) یک عدد از مهره هاى متعلق به خود را بر اساس قوانین پرش (ورود مهره
 ها به صفحه) که قبلاً بیان شد، به یکى از کاشى ها وارد نماید و اگر انرژى 

مصرفى او، از 6 کم تر باشد، به همان میزان انرژى از بانک دریافت نماید.
نکته: تمام قوانین پرش، انرژى پرش، نیروى پرش و نیروى حاصل از 

انتقال کاملاً مشابه روش قبل مى باشد.
2) از روى هر دسته از مهره هاى ورزشکار خود، بالاترین مهره را برداشته 

و به دلخواه در یکى از نقاط پرش قرار دهد.
1-2) هر بازیکن از روى هر دسته از مهره هاى خود  فقط یک مهره مى تواند 

به نقاط پرش وارد نماید (امکان ورود دو مهره از یک رنگ را ندارد).
2-2) اگر در یک نقطه ى پرش، از قبل، یک یا چند مهره موجود باشد، 

مهره ى جدید پشتِ سَر مهره هاى قبلى در صف قرار مى گیرد.
3-2) هر بازیکن در هر نوبت، در هر نقطه ى پرش، تنها یک مهره مى تواند 
قرار دهد(در هر نوبت امکان ورود دو مهره در یک نقطه پرش وجود ندارد).

بازى 2نفره
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«تصویر 6»

QR code جهت مشـاهده ویدئـوى آمـوزش بـازى
مقابل را اسکن کنید و یا به وبسایت ”سرزمین ذهن زیبا“
به آدرس www.lbmind.com  مراجعـه نمایید.


