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در ︋︀زی ︋﹉ ﹎﹞﹢ن، ︎﹫︣وزی ︝︀︮﹏ ︫︀﹡︦ ﹡﹫︧️؛

﹡︐﹫︖﹥ ی ︑︭﹞﹫﹛ در︨️ در ﹜︜︷﹥ ی در︨️ ا︨️.

ا﹬﹟ ﹋︐︀ب ︋︀ ﹡﹍︀﹨﹩ ︑︜﹙﹫﹙﹩ و ﹋︀ر︋︣دی،

︫﹞︀ را از ︨︴︛ ︋︀زیِ ﹧︫﹢دی ﹁︣ا︑︣ ﹝﹩ ︋︣د

و ︋︀ ﹝﹀︀﹨﹫﹛ ﹋﹙﹫︡ی، ا︮﹢ل ︑︭﹞﹫﹛ ﹎﹫︣ی،

و ﹡﹆︩ ︑︺﹫﹫﹟ ﹋﹠﹠︡ه ی ︑︀س و ﹋﹫﹢ب،

درک ︻﹞﹫﹅ ︑︣ی از ︋︀زی در ا︠︐﹫︀ر ︫﹞︀ ﹇︣ار ﹝﹩ د﹨︡.

ا﹎︣ ﹝﹩ ︠﹢ا﹨﹫︡

︋︀زی را آ﹎︀﹨︀﹡﹥ ︑︣ درک ﹋﹠﹫︡،

︡﹫﹠﹋ ️﹬︣﹬︡﹞ را ︀﹨ ﹉︧﹬ر

️ ﹨︀ی ︝︧︀س، ا﹡︐︟︀ب ﹨︀ی د﹇﹫﹅ ︑︣ی دا︫︐﹥ ︋︀︫﹫︡، و در ﹝﹢﹇︺﹫

ا﹬﹟ ﹋︐︀ب ﹨﹞︣اه ﹝︴﹞﹮﹟ ︫﹞︀ ︠﹢ا﹨︡ ︋﹢د.



مقدمه

بـازی بـک گمـون یکـی از کهن‌تریـن و در عیـن حـال پیچیده‌تریـن 
بازی‌های فکری جهان اسـت؛در بازی بک گمون، پیروزی حاصل شـانس 

نیست؛نتیجه‌ی تصمیم درست در لحظه‌ی درست است.
بازی بک گمون که در ظاهر ساده به نظر می‌رسد، در عمق خود، ترکیبی 
ظریف از احتمال، استراتژی،مدیریت ریسک و تصمیم‌گیری هوشمندانه را 

پنهان کرده است.
بسـیاری از بازیکنان، بازی بک گمون را تنها بر اسـاس تجربه یا حس 

لحظه‌ای بازی می‌کنند؛
امـا فاصله‌ی میان یک بازیکن معمولـی و یک بازیکن موفق،در توانایی 

تحلیل موقعیت‌ها و انتخاب درست میان گزینه‌هاست.
نقش تاس و کیوب در این میان، نه به‌عنوان عامل شـانس،بلکه به‌عنوان 

ابزارهایی برای تصمیم‌سازی آگاهانه، اهمیت ویژه‌ای دارد.
ایـن کتاب با هدف ایجاد درکی سـاختارمند از بازی بک گمون نوشـته 

شده است؛
از مفاهیم پایه تا اصول پیشرفته و از تحلیل موقعیت‌ها تا استراتژی‌های 

عملی در شرایط واقعی بازی.
تلاش شـده اسـت مطالـب به‌گونه‌ای ارائه شـوندکه هم بـرای بازیکنان 
جدید و علاقه‌مند قابل استفاده باشد و هم برای کسانی که قصد دارند بازی 

خود را به سطحی بالاتر ارتقا دهند.
امید اسـت این اثر، نه‌تنها به بهبود نتایج شـما در بازی کمک کند، بلکه 
نگاه تحلیلی‌تری نسـبت به بازی بک گمون و تصمیم‌گیری در شرایط عدم 



قطعیت در اختیار شما قرار دهد.
بازی بک گمون، میدان تقابل شانس و انتخاب است.

تـاس می افتـد، اما این ذهن بازیکن اسـت که سرنوشـت بـازی را رقم 
می زند.

هر حرکت، تصمیمی است میان ریسک و اطمینان؛
و هر کیوب، دعوتی است به پذیرش مسئولیت انتخاب.

در ایـن بـازی، پیروزی نه حاصـل تصادف،بلکه نتیجه ی درک درسـتِ 
لحظه،

شناخت موقعیت و شجاعت تصمیم گیری است.
بازی بک گمون، در ظاهر، رقابتی میان مهره ها و اعداد است؛

اما در حقیقت، بازتابی از مواجهه ی انسان با عدم قطعیت است.
جایی که شانس حضور دارد،اما اختیار هرگز غایب نیست.

تاس، واقعیتی است که بر ما تحمیل می شود و کیوب، لحظه ای است که 
از ما می پرسد: «تا کجا به تصمیم خود ایمان داری؟»

در این میان، بازیکن موفق کسـی نیسـت که به شـانس تکیـه کند،بلکه 
کسی است که حتی در دلِ تصادف، به دنبال بهترین انتخاب می گردد.

این کتاب تلاشی است برای دیدن بک گمون فراتر از یک بازی؛به عنوان 
تمرینی برای تفکر،تحلیل عدم قطعیت و تسلط بر انتخاب ها.

این کتاب با چنین نگاهی نوشته شده است؛ نگاهی که بازی بک گمون 
را نه صرفاً یک بازی، بلکه مدلی کوچک از تصمیم گیری در شرایط واقعی 

می بیند.
اینجا با موقعیت هایی روبه رو می شـویم که هیچ پاسـخ مطلقی ندارند و 

تنها با تحلیل، تجربه و جسارت می توان از آن ها عبور کرد.



مطالب این کتاب کوششی است برای نظم دادن به اندیشه ی بازیکن؛
بـرای تبدیـل حس و تجربه به آگاهی و برای آن که تصمیم ها،نه از سـر 

شانس،
بلکه از روی فهم و مسئولیت گرفته شوند.

اگر این کتاب بتواند نگاه شما را به بازی بک گمون عمیق تر کند و شما 
را وادارد پیش از هر حرکت لحظه ای بیشتر بیندیشید،به هدف خود رسیده 

است.



فصل ۱ 

︨︴︛ م︊︐دی
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در اینجا ۱۲ نکته و اصل مهم را معرفی می‌کنیم.
اگرچـه مـا این فصل را سـطح مبتـدی می‌نامیـم اما مطمئن هسـتیم که 
خواندن آن برای همه بازیکنان ارزشـمند اسـت. بازیکنان پیشـرفته ممکن 
است همه مطالبی را که در این فصل نوشته شده است بدانند اما یک تصویر 
مبهـم از یـک مطلـب در مقابل یک درک شـفاف از آن ، دو دیـدگاه کاملًا 

متفاوت است. بدیهی است که دومی خیلی بهتر است.
 ابتدا سـه نکته مهم را به شـما نشان می‌دهیم که حاوی برخی از حقایق 

رایج در مورد بک گمون است ما تصمیم گرفتیم آنها را اصل بنامیم.

 اصل شماره ۱ : مهم‌ترین خانه بک گمون خانه شماره ۵ است.↲ 

 ما خانه‌های صفحه بازی را در سـمت خانه خود به این ترتیب شـماره 
گذاری می‌کنیم از لبه ،خانه شـماره ۱ ,خانه شـماره ۲ ,خانه شماره ۳ ,خانه 
شـماره ۴, خانه شـماره ۵ و خانه شـماره ۶. خانه شماره ۵ پنجمین خانه از 
لبه صفحه اسـت. این مهم‌ترین خانه در بازی بک گمون اسـت و می‌توان 
گفـت یکی از اهداف اصلی در شـروع بـازی گرفتن خانه ۵ یا در اصطلاح 
سـنتی خانه افشـار اسـت .اگر این فرصت را پیدا کنیم نباید در گرفتن آن 
تردید کنیم .پایبندی وفادارانه به این نکته به شما کمک می‌کند از اشتباهات 

بزرگی جلوگیری کنید.
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مثال ۱-۱ سیاه دو گزینه خوب دارد خانه ۵ را بگیرد یا خانه ۷ را بگیرد.  
همیشـه متعصبانی هستند که به اعتقادات خود پایبند هستند و اصرار دارند 
کـه خانـه هفـت را بگیرند و مـا آنها را تحسـین می‌کنیم . امـا همانطور که 
در اصل شـماره یک می‌گوید خانه شـماره ۵ واقعاً گزینه قوی‌تری در این 

موقعیت است .

بیایید ببینیم که چرا خانه شـماره ۵ بهتر اسـت. طبق قوانین بک گمون 
بازیکنی که مهره‌ای روی بار دارد نمی‌تواند بازی کند تا زمانی که آن مهره 
وارد بازی نشـده باشـد. اگر نتوانید از روی بار وارد شوید نمی‌توانید بازی 

کنید .
اگـر مـا خانه‌های زیادی در سـمت خانه خود نسـاخته باشـیم رقیب ما 
تقریباً بیشتر مواقع می‌تواند از روی بار بنشیند.  اگر او نتواند مهره خودش 
را از روی بار وارد شود ما اصطلاحا می‌گوییم او دنس کرد. با استفاده از دو 
تاس۳۶ ترکیب ممکن به وجود می‌آید که تنها  یک ترکیب از آن که جفت 
۶ اسـت  باعـث دنس حریف می‌شـود. با این حال بـا گرفتن خانه ۵ تعداد 
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پرتاب‌هـا یـا رول‌هایـی که باعث دنس حریف می‌شـود به عـدد ۴ افزایش 
پیدا می‌کند)تاس‌های55-56-66( به طور شـگفت انگیزی ۴ برابر افزایش 
پیدا می‌کند. هر بار  که ما در سـمت خود خانه‌ای می‌گیریم قدرت مسـدود 
کردنمـان طبـق روند زیر افزایش پیدا می‌کند)2×2 3×3 4×4 5×5 6×6( در 

واقع تعداد خانه‏های بسته شده به توان 2.

در مقابـل خانـه ۷ یک خانه داخلی ما نیسـت بنابرایـن توانایی افزایش 
شـانس دنس حریف را برای ما ندارد. این نشـان دهنده تفاوت بزرگ بین 
این دو گزینه اسـت .فرض کنید سـیاه این نکته را نقض کند و خانه هفت 
را بگیـرد. نگاهی به موقعیـت در تصویر بعدی بیندازیم و ببینیم که چگونه 

به نظر می‌رسد.
سـیاه پرایم سـه تایی سـاخته اسـت ولی این کافی نیسـت. اگر به یک 
پرایم چهارتایی یا پنج تایی گسـترش پیدا کنند به یک سالح قوی تبدیل 
می‌شـود .متاسـفانه توزیع مهره‌های سـیاه بسـیار ناموزون اسـت که عمدتاً 
از خانه‌هـای انباشـته شـده) در اصطلاح  اسـتک( یا خانه‌هـای دوتایی )در 
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اصطلاح اسـتریپ( تشـکیل شده اسـت. سـیاه ۵ مهره روی خانه ۶ انباشته 
دارد و با این حال هیچ مهره اضافی ) در اصطلاح اسپر(روی خانه ۷ و ۸ 
خود ندارد. این وضعیت کار او را برای توسـعه پرایم خود دشـوار می‌کند.
)پرایـم به سـاختاری گفته می‏شـود که چنـد خانه متوالی بدون شـکاف و 

فاصله گرفته شده باشد(

مهره اضافی : انباشـته شـدن ۳ مهره یا بیشـتر در هرخانـه مهره اضافی 
ایجـاد می‌کنـم. مهره‌هـای اضافی مفید هسـتند زیرا می‌توانیـم آنها را بدون 

خراب کردن خانه جابجا کنیم و از آنها استفاده کنیم.
بیایید به تصویری که در آن سیاه خانه ۵ خود را گرفته است نگاه کنیم 
می‌توانیـم ببینیـم کـه در خانه ۸ مهره اضافـی دارد و توزیـع نابرابر مهره‌ها 
بـا کاهش مهره‌های انباشـته شـده روی خانه ۶ کاهـش می‌یابد. حالا با یک 
موقعیت متوازن خوب ما می‌توانیم بازی خود را خیلی راحت‌تر گسـترش 
دهیـم. بنابرایـن از بسـیاری جهات گرفتن خانه ۵ به مراتب بهتر اسـت. در 
ادامه به خانه طلایی نگاه خواهیم کرد زیرا به شدت به خانه ۵ وابسته است 



13   لصففف : یدتبم حطس  

. خانه طلایی نامی اسـت که ما به خانه ۵ حریف )که در واقع خانه ۲۰ ما 
است (می‌دهیم. این اصطلاح اولین بار توسط پل مگریل1) که هنوز خدای 

بک گمون محسوب می‌شود( در کتاب خود بک گمون ابداع شد.
سیاه خانه طلایی را با تاس 43 می‌گیرد.

هنگامـی کـه خانه طلایـی را می‌بندیم، دیگر نیازی بـه نگرانی در مورد 
پرایم شـدن یا کلوزاوت شـدن نداریم .این یک خانه لوکس است که به ما 
آرامش و امنیت زیادی می‌دهد .از نظر دفاعی بهترین خانه است .خانه پنج 
سـیاه خانه طلایی سـفید اسـت در نهایت خانه ۵ و خانه ۲۰ مانند دو روی 

یک سکه هستند!

کلوز اوت: این وضعیتی اسـت که در آن همه خانه‌های داخلی ما بسته 
شـده اسـت. مهره حریف هرگز نمی‌تواند از روی بار بنشیند در واقع حتی 

تاس انداختن هم بی‌فایده است.

1 .  پل مگریل : بازیکن حرفه‌ای تخته نرد نیویورک ۱۹۷۶. نویسنده کتاب بازی بک گمون و قهرمان در ۱۹۷۸
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مثـال ۱-2 در تصویـر روبـرو مطمئناً سـیاه می تواند سـفید را در خانه 
۲۰ بزنـد و در خانـه طلایـی لنگر بگیرد با بـازی ۲۴/۲۰)۲( ، و با دو چهار 

باقیمانده می تواند یک خانه مسدود کننده جدید بسازد  ۱۳/۹)۲(.

شکل بعد از بازی )۲(۲۴/۲۰  )۲(۱۳/۹
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  سیاه همچنین می‌تواند با دو تاس 4 باقیمانده‌اش خانه 2 خود را  بگیرد 
خانه ۲ بسیار خانه عمیقی است بنابراین همونطور که در بالا نشان داده شده 

است به وضوح از خانه ۹ کم ارزش‌تر است. 
مثال 1-3 حال بیایید فکر کنیم که در موقعیت قبلی مثال ۲-۱ جفت ۲ 
ریخته شـده اسـت .تاس ریخته شده تغییر کرده است و بنابراین روند تفکر 

ما نیز باید تغییر کند.
زدن مهره با حرکت از ۲۴ به ۲۰ باید باقی بماند اما آیا ما باید خانه ۲۰ 

را همچنان بگیریم؟

خوب اگرچه خانه طلایی بسیار مهم است ولی یک حرکت اساسی در 
این موقعیت وجود دارد. شـاید شـما حدس زده باشـید خانه ۴ را می‌گیرد 

همانطور که در صفحه بعد نشان داده شده است.
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خانـه ۴ در مهـار مهره هـای حریـف ارزش زیـادی دارد همچنیـن بـه 
جلوگیـری از ورود مهره هـای حریـف از بـار کمـک می کند عـلاوه بر این 

مهره های سنگین انباشته شده روی ۶ را کم می کند.

است بنابراین  فایده سه چیز خوب بیشتر از فایده گرفتن خانه طلایی
۲۴/۲۰  ،۶/۴)۲(بهترین راه برای بازی این رول است.

به نظر می رسد بستن خانه چهار 90 درصد اوقات وقتی که در مراحل 
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شروع بازی جفت ۲ می‌ریزیم درست است.
مثـال 1-4 مانند مثال ۱-۲) مسـئله جفت ۴ قبلـی(، همچنان می‌توانیم 
خانـه طلایـی و خانـه ۹ را هم زمان ایجاد کنیم. با ایـن حال، از آنجایی که 
مهره عقبی حریف به خانه ۵ ما حمله می‌کند باید سعی کنیم او را از جای 
خود خارج کنیم .خانه ۵ را  با 13/5)۲( بزنیم و ببندیم همانطور که در  زیر 

مشاهده می‌کنید.

این یک حمله بسیار موثر است ما هرگز نباید نگران زدن مهره خودمان 
از سوی حریف باشیم. بنابراین هر زمان که فرصتی وجود دارد که در تخت 
بـه حریـف حملـه کنیم و خانـه ببندیم  از هر ۱۰ بار ۹ بـار باید این کار را 

انجام دهیم.
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اصل شماره ۲: ساختن خانه بیرونی↲ 

همانطـور که در شـکل زیر نشـان داده شـده اسـت ۶ خانـه در صفحه 
بیرونی )صفحه دوم( خانه‌های بیرونی نامیده می‌شوند. 

مبتدیان که اهمیت چندانی به این خانه‌ها نمی‌دهند، تمایل دارند آنها را 
نادیده بگیرند .با این حال ،این خانه‌ها خانه‌های مهمی هسـتند. ما باید هر 

یک از آنها را بدون تردید در صورت امکان بگیریم.
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مثـال ۱-5 طبـق اصل ”گرفتـن خانه بیرونی” با پیشـروی از ۱۳ به ۱۱
خانه بیرونی مورد نظر خود را  برای گرفتن یک خانه مسدود کننده جدید 
میگیریم.بنابرایـن این بازی ضروری اسـت .وقتی فکـر می کنیم که با ۶ چه 

باید کرد ۲۴ به ۱۸ بازی خوبی است.

پس از بازی صحیح سیاه خانه بیرونی خود را می گیرد.
بازیکنانی ممکن اسـت در اینجا شـک داشته باشـند :”آیا خانه ۱۱ اصلًا 
ارزشـی دارد؟ آیا به ما کمک می کند ؟”ما با این سـوال همدردی می کنیم به 
عنوان یک مبتدی نمی توانستیم ارزش زیادی برای خانه های بیرونی پیدا کنیم.
با این حال ملاحظات زیر در مورد خانه های بیرونی بسیار مهم است :

خانه هـای بیرونـی یـک دارایی امن هسـتند که برای  گرفتـن خانه های 
داخلی جدید بسیار مفید هستند: اگر سیاه در شکل قبلی تاس ۶ و ۱  بریزد 
خانـه ۵ را براحتـی خواهد گرفـت . بنابراین یک مهره روی خانه ۱۱ ،مهره 
سـازنده ای )بیلدر( برای سـاختن یک خانه مسـدود کننده مهمتر در  درون 

خانه می شود.



20

در واقـع بـه مهـره‌ سـازنده ای که به این شـکل اسـتفاده می‌شـود برای 
ساختن خانه‏های بیشتر” بیلدر”)builder(گفته می‌شود.

1  خانه‌های بیرونی مانع فرار مهره‌های عقبی حریف می‌شوند. به عنوان  .
مثال ،اگر سفید سعی کند با ریختن ۶ و ۴ مهره عقبی خود را از خانه 
یک ما پیش ببرد ،خانه ۱۱ دقیقاً به عنوان یک مانع بر سر راه او قرار 
می‌گیرد .علاوه بر این ، سـیاه یک مزیت اضافی دارد که می‌تواند از 
دو خانـه او را بزنـد در مـواردی که مهره پشـتی حریف به خانه ۹ یا 

۱۰ سیاه برود.
2  در نهایـت خانه‌هـای بیرونی به قسـمتی از پرایم ما تبدیل می‌شـوند.  .

خانه‌های بیرونی بخشی از پرایم هستند، خانه ۹ به ویژه در تبدیل شدن 
به بخشی از پرایم بسیار موثر است. برعکس ،خانه ۱۱ آنقدرها هم خوب 
نیست، زیرا تشکیل یک پرایم از خانه۱۱ تا خانه ۶ بسیار دشوار است.


