
 

  



 

 

 :هدف بازی
ره ی کامل زنبور ملکه ی حریف، در عین محافظت از ، محاصهدف

نبور را محاصره می کنند می ملکه ی خودی می باشد. حشراتی که ز

 توانند ترکیبی از مهره های خودی و مهره های حریف باشند.

بازیکنی که بتواند زودتر از دیگری زنبور ملکه ی حریف را کاملاً 

 محاصره کند، برنده است.

 

هر بازیکن، مهره های همرنگ مربوط به خود را  :ماده سازیآ

رویشان نمایان باشد جلوی تصویر حشره ی برداشته و  طوری که 

 قرار می دهد. روی میز )یا روی زمین(  خود

 

 آغاز بازی:
مین بازی( توسط یکی از بازیکنان آغاز بازی با قرار دادن یک مهره وسط میز )ز

 می شود. سپس بازیکن بعدی باید یکی از مهره های خود را درست چسبیده به

دهد. از این پس بازی به نوبت با یکی از لبه های مهره ی حریف روی میز قرار 

مهره ای جدید و یا جابجا کردن هرکدام از مهره های موجود ادامه قرار دادن 

 پیدا می کند. 

 

 

 :ها قرار دادن مهره
 :هیدد کنار مهره ی حریف قراردرست شما نمی توانید مهره ی جدیدی که وارد بازی می کنید را 

 )مهره ی اوّل هر بازیکن در ابتدای بازی استثنا می باشد(

 

 

 

 

 



 
 

 زنبور ملکه: ورود
 وارد بازی کند. بور خود را حداکثر تا دور چهارم،هر بازیکن باید مهره ی زن

 اشد.ه روی میز می گذارید باید زنبورتان ببه عبارت دیگر، مهره ی اوّل، دوّم، سوّم و یا چهارمی ک

 

 

 حرکت کردن:
یکی از مهره ا یا یک مهره ی دیگر وارد بازی کنید، ی، می توانید در هر نوبت وارد بازی شد اینکه زنبورتان از پس

 ا را ندارید.حرکت دهید. امّا پیش از اینکه زنبور وارد بازی شود، حق حرکت دادن هیچکدام از مهره ه های خود را

مهره  شما اجازه داریدحالا  مهره گذاری، خلاف مرحله یخصوص خود را دارد. و برهر حشره ای شیوه ی حرکت م

 های خود را طوری حرکت دهید که کنار مهره های حریف قرار گیرند.

د. پس از مهره های دیگر، چه حریف چه خودی در تماس باش هر مهره باید در هر شرایط حداقل با یکی نکته: 

 چنانچه مهره ای تنها واسطه ی میان دو بخش از کندو به شمار می رود، حق حرکت دادن آن را ندارید.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 حرکات حشرات:
 

 

 زنبورملکه
 در هر نوبت تنها می تواند یک خانه به اطراف خود حرکت کند:زنبور 

 

 

 

 

 

 سوسک
سوسک هم مانند زنبور در هر نوبت تنها می تواند یک خانه به اطراف 

از مهره های ر حشرات، سوسک می تواند ف دیگحرکت کند، امّا برخلا

مهره ای که سوسک روی آن قرار می گیرد، چه خودی باشد و  دیگر هم بالا برود.

 سوسک همچنین می تواند از .ندارد یحرکتهیچگونه اجازه ی حریف،  چه از آنِ

 روی مهره ای روی مهره ی دیگر برود و یا روی زمین باز گردد.

 سوسکی دیگر روی آن قرار دهید. ی متوقّف کردن سوسک این است کهتنها راه برا

 نکته:

 سوسک را وارد بازی میکنید، نمی توانید آن را مستقیماً روی یک مهره ی دیگر بگذارید، هنگامی که

 امکان پذیر است. و از طریق جابجا کردن دوره های بعدی حرکت ازبلکه این 

 

 

 ملخ
ملخ نمی تواند مانند مهره های دیگر یک خانه به اطراف حرکت کند، 

 ممکن است، امّا در عوض می تواند هر تعداد خانه که

 بپرد! ی دیگرمهره ها از روی

مّا توجه داشته باشید که این حرکت فقط می تواند به صورت مستقیم باشد، ا

 همچنین در مسیر این پرش، نباید فاصله ی خالی ای وجود داشته باشد:

 

  



 

 عنکبوت
عنکبوت می تواند در هر نوبت، سه خانه به اطرف حرکت 

 کند. نه کمتر و نه بیشتر.

 

 

 

 

 

 مورچه
 ر نقطه ای که می خواهد حرکت کند.مورچه می تواند به ه

 را نقض کند. تش، یکی از قوانین محدودیت حرکات)مگر اینکه حرک

، مورچه را به یکی از با ارزش ترین مهره های این شیوه ی حرکت کردن

 بازی مبدلّ ساخته است.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 قوانین محدودیت حرکت:
 

 ،اجتماع تمام مهره ها چسبیده به یکدیگر ک کندویی:قانون ت

 را تشکیل می دهد.عسل یک کندوی زنبور  شکل

کندو باقی بماند. « یک»به صورت بازی باید در تمام طول این شکل 

مجزّا  بنابراین، هر حرکتی که موجب شود کندو به دو یا سه قسمت

باقی بگذارد، غیرمتّصل  را از تمام کندو  تقسیم شده یا حتّی یک حشره

 :ممنوع است

با در نظر داشتن این قانون، می توانید از طریق حرکاتی استراتژیک، 

 یتی قرار دهید که از هرگونه حرکتبرخی از مهره های حریف را در موقع

 ناتوان باشند.
 حرکت دادن مورچه ی سیاه ممنوع است ،فوق شرایط تحت                                                                                                                                          

 دو بخش مجزاّ می گردد.کندو به  تقسیمزیرا موجب                                                                                                                                 

 

 

 

 

 

 

 

 از کندو، حتیّ برای یک لحظه هم ممنوع است.سازی بخشی جدا

تی در موقعی که حرکت می دهید، قرار استی را ن معنا که چنانچه مهره ابه ای

ازه ی آن برقرار سازد، باز هم اج د میان کندو راقرار گیرد که دوباره پیون

 حرکت، بخشی از کندو جدا شدهرا ندارید، زیرا که هنگام حرکت 

 .فرو می پاشد( کندو  )و به اصطلاح

 

 

 

 

 

 

 



 

 قانون خزیدن )لغزیدن(
دارید. بر ر، از روی میزمهره ی ملخ را برای پرش، و سوسک را هنگام بالا رفتن از مهره ای دیگ شما تنها می توانید

د. از طریق لغزاندن آن ها به این طرف و آن طرف صورت می گیر تنها ،مهره هاتمام معمول  دیگر حرکاتپس 

جای خود از نمی تواند با خزیدن  عملاً که است  محاصره شده طوری را کهای توانید مهره  ینم بنابراین شما

 حرکت دهید: حرکت کند،

. برای قرار دادن مهره ی جدید در صفحه حرکت دادن مهره ها صدق می کند، نهبرای تنها قانون فوق،  نکته:

ین بار وارد بازی کنید، می توانید آن را در موقعیتی قرار دهید که از بنابراین چنانچه بخواهید مهره ای را برای نخست

  هرطرف کاملاً با مهره های خودی محاصره است.

 

د، یرا حرکت ده د مهره ایید و نه بتوانید حشره ای جدید وارد بازی کنینه بتوان د کهیدر شرایطی قرار گیر چنانچه

حرکت برای شما فراهم گردد؛ و یا  ره شرایطپیش می رود که بالاخیی نوبت به حریف می رسد. این رویه تا جا

 زنبور ملکه یتان کاملاً محاصره گشته و بازی پایان یابد.

 

نده محسوب می ، بازی پایان یافته و وی بازاز هر طرف محاصره شد نیبه محض اینکه زنبور بازیک بازی:پایان 

موجب محاصره ی زنبور خودی د، می کن را محاصره  حریف زنبورن آخرین مهره ای که قرار داد شود. امّا چنانچه 

 هم باشد، بازی مساوی اعلام می شود.
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