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مقدمه دبيركل كميسيون ملى يونسكو
هر ملت ريشه دار در تاريخ  به مدد بهره مندى از عناصر هويت بخش فرهنگى ـ تاريخى خويش حماسه ايى ديرپا و ماندگار را در تاريخ  رقم مى زند. اين حماسه 
خوانشى از ابعاد متكثر هويتى، فرهنگى،  اجتماعى و  هنرى  است. از اين رهگذر آرايه ها و نگاره هاى  فرهنگى مانا و پايدارى چون معمارى، نقاشى، ادبيات، موسيقى، 

آداب رسوم  و ده ها مؤلفه ديگر، هويت اصيل و حيات بخش فرهنگ هر ملت را در گذرگاه صعبناك تاريخ رهنمون مى سازد.
در اين ميان يكى از عناصر ماندگار و كهن هر ملتى كه ارتباط وثيق و  ناگسستنى با ذائقه فرهنگى  دارد؛  بازيها و سرگرمى هاى بومى و ملى  است كه در بطن 

تاريخ دراز آهنگ هر ملتى مجال بروز و ظهور مى يابد. 
را آراسته  بازى هاى بومى وملى خود  ادبيات،  هنر، آداب و رسوم و ساير شقوق حوزه شوق انگيز فرهنگ در كالبد  به توان گفت كه  سويه هاى لطيف تر  شايد 

مى گرداند. 
ايران زمين به واسطه تاريخ كهن و اصيل خويش نقش به سزايى در ظهور و پيدايش بازى هاى ريشه داربومى  در جهان دارد. 

اين بازيها كه از آبشخور فرهنگى اين مرز و بوم سيراب شده اند ارتباطى درهم تنيده با لايه هاى بومى و قومى سرزمين مينونشان ايران دارد. تنوع اقليمى و زيستى 
بى نظير ايران در بستر تاريخ فضاى مناسبى را براى ظهور انواع بازيهاى مختلف فراهم آورده است. نكته حائز اهميت در اين ميان پيوند ميان جسم خاكى با روح 

افلاكى  در تكوين بازى هاى ايرانى است كه خود موقعيتى ممتاز را در مقايسه با بازيها و تفريحات ساير كشورها به وجود آورده است .
بازى هاى مناطق مختلف ايران ملهم از اسطوره هاى كهن، آداب و رسوم بومى، ادبيات و وصف حماسه ها و تجلى وحدت روح و جسم در كالبد مادى انسانى است. 

به ديگر روى همه اين بازى ها به تبلور روح جوانمردى، پاسداشت اخلاق و برجسته نمودن فضايل انسانى توجه اى بايسته دارد . 
سازمان اموزشى، علمى و فرهنگى ملل متحد (يونسكو) اهتمام ويژه اى نسبت به احياى بازيهاى بومى و ملى كشورهاى مختلف نموده است . اهميت اين موضوع از 
نظر يونسكو تا بدانجاست كه شبكه بين المللى ورزشها و بازيهاى سنتى موسوم به  (TSG)را در حوزه ميراث ناملموس و معنوى تأسيس نموده تا از رهگذر آن به 

پاسداشت تنوع و تقارب فرهنگ ها در جوامع مختلف با هدف انتقال ارزش ها و همبستگى بيشتر ميان ملل در زمينه فرهنگى اهتمام ورزد . 
كميسيون ملى يونسكوى ايران سازمان يونسكو با درك حساسيت روز افزون از ميان رفتن بازى   هاى كهن بومى و ملى كشورها،  از هر حركتى كه موجب احيا و 

ماندگارى اين گونه بازى ها گردد استقبال مى كند.
خوشبختانه دست اندركاران سازمان نوسازى و بهسازى شهر قزوين در اقدامى درخور و خود جوش كه كاملا همسو با اهداف فرهنگى سازمان يونسكو مى باشد اقدام 

به چاب كتاب معرفى بازى هاى بومى و محلى ايران نموده اند. 
كتاب فراروى، باهدف پاسداشت و صيانت از بازى ها و سرگرمى هاى سازنده اقوام مختلف ايران، خواننده را با پيشينه غنى تفريحات سالم و ارزشمند ملت باستانى 

اين مرز پرگهر آشنا مى سازد . 
اميد است نوجوانان و جوانان اين مرز و بوم كه ناگزير از حصار تنگ بازيهاى  عصر مدرن با دهها اثرمخرب گونه، دهشت آور، خشونت بار، فطرت ستيز، خرد گريز 
... رو به رو هستند؛ به مدد بازگشت به تفريحات و بازى هاى جذاب، روح افزا، جوانمردانه، خرد محور و چالاك گونه بومى و ملى،  آرامش روحى خويش را احيا و  

بازيابى كنند.  
دكتر محمدرضا سعيدآبادى         

دبيركل كميسيون ملى يونسكو         



مقدمه نماينده يونسكو در ج.ا.ايران
باعث كمال خوشوقتى است براي اين كتاب كه جهت معرفي بازى هاي سنتى و محلى از استان هاى جمهورى اسلامى ايران منتشرمي شود 
چند كلمه اى بنويسم. اين كتاب، راهنمايى است در مورد نحوه انجام ورزش ها و بازى هاى سنتى جوامع ايرانى از زمان قديم. اين نشريه  
با حمايت شهرداري قزوين آماده شده كه جاى بسى قدردانى است زيرا اطلاعات خوبى در مورد جذابيت و زيبايى ورزش ها و بازى هاى 

سنتى در اختيار خواننده قرار مى دهد.
به عنوان نماينده يونسكو در جمهورى اسلامى ايران، من ارزش بسيارى براى چنين اطلاعاتي در خصوص ورزش ها و بازى هاى سنتى 
ايران و همچنين تلاش كارشناسان مربوطه قائل مى باشم. همانطور كه بسيارى مى دانند، يونسكو كارگزار راهبرى سازمان ملل متحد 

براى تربيت بدنى و ورزش است. تحت اين برنامه، يونسكو در موارد ذيل فعاليت مي كند:
ورزش براى صلح و توسعه؛ آموزش بدنى كيفى؛ ورزش ها و بازى هاى سنتى؛ زنان و ورزش و مبارزه با دوپينگ. اين برنامه ها به طور 

گسترده توسط كشورهاى عضو اين سازمان حمايت مى شود.
ابتكار شهر قزوين جهت ارتقاى ورزش ها و بازى هاى سنتى به طور خاص براى نسل جوان امروز ما ارزشمند است. اميد است با افزايش 
و گسترش انواع جديد بازي، نسبت به  ورزش ها و بازى هاى سنتى غافل نمانيم. در لغت نامه يونسكو، ورزش ها و بازى هاى سنتى اجزاى 
ايجاد اساس فرهنگى جامعه  بازى ها در  اين ورزش ها و  تاريخ نشان داده كه  از ميراث فرهنگى مى باشند.  يكپارچه فرهنگ و بخشى 
انسانى نقش داشته اند. يونسكو به حفظ و ترويج ورزش ها و بازى هاى سنتى به منظور پيشبرد روحيه اجتماعى،  نزديك كردن انسانها به 
يكديگر و ايجاد حس افتخار در ريشه هاى فرهنگى جامعه متعهد است. هدف كلى ازترويج اين ورزش ها و بازى هاى سنتى، ارتقاء همكارى 

بين المللى در حوزه فعاليت بدنى به منظور تقويت صلح، دوستى، تفاهم و احترام متقابل بين انسانها، به ويژه بين نسل جوان مى باشد.
من اميدوارم كه خوانندگان عزيز در خصوص اين كتاب زيبا درباره ورزش ها و بازى هاى سنتى ايران با من هم عقيده باشند.

                  چونلى هان
نماينده يونسكو در ج.ا.ايران 



ديباچه
هميشه آيين هايى وجود دارند كه فكر مى  كنيم بايد آنها را براى فرزندانمان حفظ كنيم، زيرا باعث مى شوند حس كنيم به يك سرزمين و 
سنت تعلق داريم. اما تحولات پر شتاب جهانى همچون جهانى سازى، شهرنشينى و تاثيرات رسانه اى منجر به شبيه شدن رفتارها و سبك 

زندگى، نابودى تنوعات فرهنگى و حتى گرايش به تجارى كردن فرهنگ در ميان اقوام و گروه هاى اجتماعى شده است.
بازى ها و ورزش هاى سنتى از جمله رفتارهاى بشرى است كه قابليت بسيارى براى ايجاد ارتباط و گفت و گو داشته و بسيارى اوقات 

به عنوان وسيله اى براى رفع كدورت ها و يا ايجاد تعامل ميان افراد و جوامع به كار رفته  است.
نگارنده براى آگاهى هرچه بيشتر دوستداران فرهنگ سنتى، تلاش نموده در اين مجموعه، شمه اى از بازى هاى بومى و محلى مناطق 
سى و يك گانه جمهورى اسلامى ايران با زبانى ساده و مختصر ارايه شود تا بتوان با همه سنين ارتباط برقرار نموده و گامي در جهت 
انتقال و حفاظت از ميراث ناملموس فرهنگى كشور برداشته شود، هرچند كه بازى ها مانند بسيارى از عناصر فرهنگى دائماً در حال 
حركت و انتشار در ميان اقوام و ديگر گروه هاى اجتماعى است ولذا اختصاص و انحصار هر بازى به يك قوم و يا منطقه و حتى يك 

كشور امكان پذير نيست 
بر من فرض است از آقــاي مهندس عليــرضا خزائلي مديـر عـامل محترم سـازمان نوسـازى و بهسازى شهـر قـزوين و همچنيـن 
خانم نازي  نفيسي مدير محترم روابط عمومي سازمان نوسازى و بهسازى شهر قزوين كه فرصت انتشار اين مجموعه را فراهم نمودند 
سپاسگزارى نموده همچنين از همكارى و مساعدت فدراسيون ورزش روستايى و عشايرى به ويژه آقاى محمد رسول كلهر دبير محترم 

فدراسيون تشكر نمايم چرا كه بدون مساعدت ايشان تدوين اين مجموعه مشكل مي نمود. 
ايران و همچنين آقاى دكترسعيد آبادى دبير كل محترم  مراتب سپاسگزارى خود را از آقاى چونلى هان، نماينده محترم يونسكو در 
كميسيون ملى يونسكو، براى استقبالى كه از اين كار ابراز نموده و همچنين متنى كه بعنوان مقدمه در اين مجموعه منتشر كرده اند 

اعلام مى دارم.
در پايان، ضمن استقبال و ارج گزارى بر رهنمونها و تذكرات سودمند صاحب نظران براى رفع كاستيها،  از خداوند مهربان و فيض گستر 

توفيق روز افزون براي همه تلاشگران حوزه فرهنگ خواستارم.
مرتضى رضوانفر        

عضو هيات علمى پژوهشكده مردم شناسى         



بازي اشتراشتران، جشنواره ملي بازي و اسباب بازي كودكان ديروز و امروز، 
قزوين، سراي سعدالسلطنه«بزرگترين كاروانسراي درون شهري ايران»، چهارسوق/ بهار1390

Game of “Oshtor-oshtoran”, National Festival of Game and Toy for the Children of Yesterday and Today, Sara-ye Sa>dossaltane, 

“The Biggest Urban Carvansari of Iran”, Charsuq , Qazvin, Spring 2011
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اختيار اين مجموعه قرار گرفته است



شرح بازي: ابتدا شركت كنندگان در اين بازى دست هاى يكديگر را گرفته و حلقه اى را تشكيل مى دهند، يكى از بازيكنان كه غالباً از 
همه بزرگتر است نقش استاد را بازى مى كند. 

استاد با ريتمى آهنگين مى گويد آسياب بچرخ، حلقه مى گويد: مى چرخم و با شور و شعف شروع به چرخيدن مى كنند تا آنجا كه تعادل 
گروه به هم بخورد. مجدداً استاد مى گويد آسياب بشين، حلقه: مى شينم، سپس استاد و حلقه گفت و گويى آهنگين را ادامه مى دهند:  
آسياب پاشو، پا نمى شم/ جون خاله جون، پانمى شم/.   جون عمه جون، پانمى شم/   قفل چمدون، پا نمى شم/   استاد مى گويد تورو 

خدا جون و حلقه مى گويد، پامى شم.
استاد مى گويد: آسياب بخواب، افراد حلقه مى گويند مى خوابم و سر خود را خم كرده و چشمهاى خود را مى بندند، استاد مى گويد: آسياب 

صندلى بساز، افراد حلقه، يك پاى خود را بالا آورده و حالت نشسته روى صندلى مى گيرند. 
در آخر استاد مى گويد: آسياب بچرخ، همگى مى چرخند و در حالى كه حركت خود را سرعت مى بخشند مى خوانند و تكرار مى كنند: 

آسياب تندترش كن، تندتر و تندترش كن

8                 آسياب بچرخ 



“Oh mill! Turn round!” The game is comparable to performing arts, too. The children, first, take one another’s hands, 

and form a loop. One takes the role of the leader (Ostād). They sing; the following is a rough translation of the song: 

Leader: Oh mill! Turn round! / Group: I will. 

 They circle starts turning, till the time they start to lose their control and the circle is about to break. 

Leader: Oh mill! Sit down! / Group: I will. / And they sit down. 

Then they continue with the following sung dialogue: 

Leader: Oh mill! Stand up!. / Group: I won’t. / Leader: For the aunt’s sake; / Group: I won’t. / Leader: For the aunt’s 

sake; / Group: I won’t. / Leader: (For the sake of) The trunk lock; / Group: I won’t. / Leader: For god’s sake; / Group: I 

will. Then they continue: /Leader: Oh mill! Go to sleep! / Group: I will. 

And the group members sleep by closing their eyes. / Leader: Oh mill! Make a chair!  / Group: I will. 

And they lift a leg, and pretend that they are sitting on a chair. 

Finally: Leader: Oh mill! Turn round! 

And they all turn round. Then they add to their speed, by calling: - Oh mill! Make it faster! Faster! Faster! 

                       Āsiyāb, Becharkh! 



شرح بازى: اين بازى تقريباً در تمام مناطق ايران رواج دارد و لذا از قواعد مختلفى برخوردار است، شركت كنندگان به دو دسته تقسيم 
به طول حدوداً 80 سانتيمتر(الك)، چوب  به  وسيله چوبى  اول،  انتخاب مى شود. سرتيم دسته  قيد قرعه  به  آغازكننده  تيم  مى شوند 

كوچك(دولك) را به سمت تيم مقابل پرتاب مى كند و الك را در كنار محل پرتاب مى گذارد.
دسته مقابل سعى مى كند چوب دولك را در هوا بگيرد، در اين صورت، بازى به نفع آنها تمام مى شود و گروه ها جابجا مى شوند. درغير 
اين صورت، يك نفر از گروه دوم چوب دولك را بر مى دارد و به سمت الك پرتاب مى كند و سرتيم گروه اول سعى مى كند دولك را در 
هوا بزند اما اگر نتواند مانع به زمين افتادن دولك شود ، اين بار نوبت آن بازيكن تمام شده و بازى را به يكى از ياران گروه خود واگذار 

مي كند.
پس از برنده شدن ، هر عضو تيم برنده با الك، دولك را روى هوا ميزند (مانند عمل روپايى در فوتبال). هر تعداد ضربه كه بتواند به دولك 
بزند به همان تعداد مى تواند توسط الك، دولك را به دورتر پرتاب كند. همه اعضا اين كار را كرده و پشت سر هم دولك را به منطقه 

دورتر مى برند. افراد بازنده بايد از آخرين نقطه، تا نقطه شروع بازي، افراد برنده را كولى دهند.

10                            الك دولك  



Description: Popular throughout Iran, the game enjoys specific rules for every region. The players are 

divided into two teams, and the starters are elected.

The leader of the first team (the starters) uses a, roughly, one-meter long wooden stick (Dolak) to throw a 

smaller stick (Alak) toward the competing team; then he leaves the Dolak at the place where he has hit the 

Alak.    

Members of the other team try to grab the Alak in the air: such an achievement defines them as the winners, 

and the teams change their places. If the Alak drops, this time a member of the second team takes it and 

throws it toward the Dolak; the starter’s Captain must hit the Alak in the air, and if he doesn’t succeed, he 

must give his place to another team member to continue.   

The members of the team of winners, then, take turns to hit the Alak with the Dolak in the air, to guide it to 

as farther a place as they can. After the last member, then it is the duty of the losers to carry the winners on 

their backs, from this place to the starting point.   

                                   Alak-dolak 



اين بازى با نام هاى يك لنگه پا، الخترك، الختور، رمازا و يا خروس جنگى نيز معروف است و در اغلب نقاط ايران رواج دارد. بازى الختر 
يك بازى هيجانى و ساده است. ابتدا شركت كنندگان به دو گروه تقسيم مى شوند و هرگروه يك نفر را بعنوان سالار انتخاب مى كند. 
سالار، افراد را يك به يك به ميدان مى فرستد، افراد بايد يك پاى خود را با دست بگيرند و با حالت لى لى وارد ميدان شوند و سعى كنند 
به وسيله ضربه زدن با سينه يا دست و يا جا خالي دادن، حريف را از تعادل خارج كنند و يا پاى او را از دستش خارج كنند، برنده بايد از 
ميانه ميدان گذشته و خود را به محل استقرار تيم حريف برساند، اگر در حين مبارزه تعادل فرد بهم خورده به زمين بخورد و يا پايش را 
زمين بگذارد و يا پايش از دستش خارج شود بازنده است و از بازى حذف مى شود. برنده نهايى تيمى است كه بيشترين افراد را به محل 
استقرار تيم حريف رسانده باشد. در نوع ديگرى از اين بازى، از هر تيم فردى بعنوان داماد انتخاب مى شود وهمه افراد با هم وارد ميدان 

شده مبارزه مى كنند، در اين شكل، تنها دامادها هستند كه بايد خود را به تيم مقابل يا اصطلاحاً دروازه برسانند.
در برخي نقاط، افراد به صورت دست به سينه وارد ميدان شده و به مبارزه مشغول مي شوند كه اين حالت را خروس جنگي مي نامند.

12                     الختُر (خروس جنگي)



Also called Yek-lenge-pā, Alakhtarak, Varmāzā, or Khorus Jangi in various parts of Iran, the simple game 

consists of grouping the players in the form of two competing teams, each having its own captain. 

Each captain, chooses and sends his team members, one by one, to the ground. The two selected players 

must stand on one leg, and grab the other in one hand, and try to force the rival to lose balance and fall 

down.

Keeping the same position, the winner must move toward the other team members and reach them; if he is 

unable to do so, he, too, will be announced as loser. 

The final winners are the members of that team who are able to send more members toward the competing 

team. 

A variety of the game, chooses a member as Dāmād (“bridegroom”), and it is the bridegroom who has the 

responsibility of reaching the other team. 

                                  Alakhtor 



شركت كنندگان به قيد قرعه، يك نفر را به عنوان گرگ انتخاب مى كنند كه بايد دنبال بچه هاى ديگر شركت  كننده بدود و آن ها را 
بگيرد. وقتى گرگ به يكى از بچه ها نزديك شود او بايد روى يك بلندى كه يا از پيش معين شده و يا هر بلندى ديگر، برود و تا وقتى 
روى بلندى است گرگ نمى تواند او را بگيرد.اگر گرگ ،هر كس را پيش از رفتن روى بلندى بگيرد، گرگ مى شود و كار او را دنبال مى كند. 
وقتى گرگ، دنبال افراد مى دود، ديگران شعر و يا رجز مى خوانند و در عين حال دقت ميكنند كه گرگ ناگهان هدفش را عوض نكند 

و آن ها را نگيرد. وقتى گرگ دارد دنبال يك فرد مى دود، ديگران نيز اشعارى مى خوانند مانند:
گرگ بازى تنبلى هرگز  مكن /  جان من! خود رابه گوشه كز مكن

در محيط هاى باز، مانند دشت و صحرا ممكن است به جاى بلندى، افراد با گچ يا زغال، دايره يا مربعى بكشند و درون آن را جاى امن 
اعلان كنند.

14                            بالا بلندى



Bālā-bonandi constitutes a game for younger children (the word meaning “remaining on raised spots”). 

Popular Called Gorg (“wolf”) an individual is elected to run after the others to catch them. When it is felt 

that the Gorg is approaching, the player being followed tries to stand on a raised spot (it may have been 

predetermined); the Gorg can not catch them unless when they are back down. 

The one who is caught, changes places with the Gorg. 

The players recite folk songs to make fun of the Gorg, while taking care not to be trapped. Conveyed into 

English, one such song reads as: 

Oh Gorg! Don’t you ever be lazy, 

Oh, my dear! Don’t you ever remain alone. 

On smooth open fields, circles of squares depicted on the ground may function as raised points. 

                            Bālā-Bolandi  



بيل گردانى در منطقه نيم ور( استان مركزى ) داراى قدمت بسيارى بوده و با توجه به ارزشها و جنبه هاى آيينى، در فهرست ميراث 
معنوى كشور به ثبت رسيده است. 

بيل گردانى جشنى است مربوط به كرامت آب و آبيارى و همچنين ياد آور سنت هاى پهلوانى و سلحشورى است. اين بازى آيينى امروزه 
بصورت مسابقه ميان داوطلبان انجام ميشود، 

ابتدا هفت بيل را به نيت هفت آسمان در دو دسته چهارتايى و سه تايى محكم به يكديگر ميبندند. بيل گردان بايد 4 بيل را با دست 
راست و 3 تاى ديگــر را با دست چپ بگيرد، پــاى راست خود را جلو بگذارد و بيل هـــا را همزمان و در جهت مخالف يكديگر، دور 

سر بچرخاند. 
شركت كننده در مسابقه مى بايست هر دسته از بيلها را با يك دست برداشته سپس اين وزنه حدوداً سى كيلويى را به موازات شانه بالا 

آورده و تا جايى كه توان دارد دور سر بچرخاند، 
چنانچه بيل ها با يكديگر و يا زمين، برخورد كند، فرد بازنده خواهد بود و توسط تماشاچيان مذمت و سرزنش مى شود.

16                         بيل گردانى



Meaning, roughly, “turning the spades”, Bil-gardāni is a game of Nimvar district (Markazi Province, 

Central Iran), with a long history. The ritualistic values of the game encouraged the registration of the 

element as an element of the Iranian Intangible Cultural Heritage. 

The game is part of a ritualistic festival to respect water, and its bestowed place in irrigation. It, also, is 

reminiscent of Pahlevāni conduct of the Iranians of all ages. Nowadays, the ritualistic game has turned into 

a competition among volunteers. 

To start, seven large spades are fastened together, as two larger packs of four and three spades; and this is 

reminiscent of the holy number of the seven heavens. The player holds the pack of 4 spades in his right 

hand, and the other with 3 spades in his left hand, then he places his right leg in front of his left leg, and 

starts turning the two packs, in opposite directions, round his head. The two packs, each weighing to around 

30 kilograms, are lifted, each in one hand, to the level of the player’s shoulders, then they are turned round 

his head.Once the packs touch the ground or each other, the player is claimed as loser, and is followed by 

the spectators’ complaints. 

                            Bil-gardāni  



به قيد قرعه يك نفر انتخاب شده و خم ميشود تا بقيه افراد از روى او بپرند. اين بازى دوازده مرحله دارد كه در هر مرحله فرد پرنده بايد 
حين پريدن جمله مشخصى را گفته وعملى طنزگونه و يا مهارتى انجام دهد. 

نفر اول تا سوم فقط جملات را ميگويند، نفرچهارم با گفتن جمله خود يك ضربه نيز ميزند.پنجمى يك سنگ روى كمر فرد ميگذارد، 
ششمى يك دست ميپرد و سنگ را بر ميدارد، نفرات هفتم، هشتم و نهم هنگام پريدن حركاتى مانند فشار آوردن، ايستادن و تكان دادن 
را انجام ميدهند، نفر دهم هنگام پريدن يك كلاه روى كمر فرد ميگذارد، يازدهمى بايد طورى بپرد كه كلاه نيفتد، نفر دوازدهم بعد از 
پرش، كلاه را برداشته  پرتاب مي كند و همگي فرار مي كنند شخص خم شده به دنبال كلاه رفته و آن را برداشته و سه دور دور خود 
مي چرخد و به دنبال افرادي كه فرار كرده اند  مي رود كلاه را به سمت آنها پرتاب مي كند به هر كسي خورد آن شخص نوبت خم 

شدنش مي شود و مراحل براي او تكرار مي شود.
اين بازى در مناطق مختلف داراى قواعد و ادبيات متفاوتى شده وغير از شكل تك خرك، در شكل چند خرك نيز انجام مى شود.

18                         تازادان انزلى  



The players bend down for the others to jump over them. They take turns. The game consists of 12 stages, 

consisting of the jumper’s uttering specific sentences, or performing comic movements, or doing a skill. 

The first three jumpers, jump when they utter some sentences; the fourth jumper utters the sentence and 

hits with a blow; the fifth person puts a stone on the back of the player who has bent; the sixth player jumps 

with one hand and grabs the mentioned stone; the seventh, eighth, and ninth players may press, stop, or 

shake while jumping; the tenth practitioner puts a hat on the back of the player; the eleventh jumps in a way 

that the hat does not fall down; and, finally, the twelfth player jumps, grabs the hat, and throws it up in the 

air. Observing this, they all run away. The person who has bent down, takes the hat. He, then, turns round 

himself for three times, and starts following the other players and throws the hat at them. The one who is hit 

with the hat must bend down, and the game phases are repeated. 

There are regional varieties for the game, with their specific rules. 

                        Tāzādān-Anzali   



اين بازى تقريبا در بيشتر نقاط روستايى وعشايرى ايران و با نامهاى مختلفى رواج دارد . ابتدا به تناسب تعداد بازيكنان، دايره اى روى زمين 
كشيده ميشود، سپس شركت كنندگان به دو گروه تقسيم شده به قيد قرعه، يك تيم داخل دايره و تيم دوم اطراف دايره مى ايستد. 

گروه داخل دايره، ترناها و يا كمربندها را به صورت افقى با فاصله مساوى طورى قرار مى دهند كه يك سر ترنا بر روى خط دايره و 
سرديگر ترنا به طرف مركز دايره باشد. هر فرد بايد براى محافظت از ترنا، پاى خود را روى آن بگذارد و يا با رساندن پاى خود به پاى 

افراد بيرونى آنها را بسوزاند.
گروه بيرونى نيز بايد يا ترنا را بربايند و يا افراد داخل دايره را به بيرون بكشند. اگر يك ترنا به دست تيم بيرونى بيافتد سعى ميكند 
باضربات ترنا به پاى افراد داخل دايره، آنها را وادار به عقب نشينى كرده و بدون اينكه پاى حريف به آنها بخورد، ترنا ويا افراد بيشترى را 
به بيرون بكشد. اگر پاى افراد داخل دايره به پاى يك فرد خارج از دايره برخورد كند، تيم بيرونى بازنده شده و بايد جاى دو تيم عوض 

شود

20                ترنا بازى (كمربند بازى)  



Tornā-bāzi (a game with belts) is popular among almost all of the nomadic and rural communities of Iran. 

The players are divided into two teams, and one team is elected to remain inside a circle depicted on the 

ground.

The circle is surrounded by the members of the other team. 

The belts are arranged on the circle, with their heads pointing toward the center. Each of the players inside 

the circle puts his foot on his own belt, and prevents the rivals to take it, while trying to hit their legs with 

his own leg, to force them lose the game. 

The rivals, in turn, try to steel the belts, or to pull the other team members out of the circle. With the stolen 

belts, the competing team tries to hit the other team members’ legs, to force them away, to steel more belts. 

The two teams, then, change places. 

                                   Tornā-bāzi   



اين بازى ميتواند شامل دو قسمت دستمال بازى و تركه بازى باشد. ابتدا افراد با دستمال بازى به گرم كردن بدن خود پرداخته و آنگاه 
دو نفر از بازيكنان مهياى چوب بازى مى شوند. بازيكنان هركدام يك قطعه چوب به دست مى گيرند ( چوب دفاع يا تكيه يا درك، كه 
نقش سپر را داشته و حدودا يكمتر و نيم طول دارد/ چوب تركه يا چوب حمله كه نقش شمشير را دارد و كوتاهتر از چوب دفاع است). 
اين بازى نوعى تمرين رزمى است كه طرفداران بسيارى دارد. فردى كه چوب حمله به دست دارد مقدارى چرخ زده و حركت هاى 
نمايشى و موزون اجرا ميكند و ناگهان به حريف يورش مى برد و او نيز دفاع ميكند. چوب بازان با فرياد كشيدن و حركات نمايشى سعى 
در ترساندن و فريب دادن حريف را دارند. در هر حمله تنها يك ضربه بايد زده شود، سپس دارنده چوب بلندتر، چوب كوتاه را در دست 
گرفته و بلعكس عمل ميشود. چوب بازى معمولا همراه با موسيقى و در جشنها و عروسى ها اجرا ميشود، ساز سرنا براى بخش دستمال 

بازى و ساز كرنا براى بخش چوب بازى استفاده مى شود.

22                    تركه بازى (چوب بازى) 



“A game with sticks”, Tarke-bāzi starts as Dastmāl-bāzi (“game of handkerchiefs”) for warming up; then it 

enters the main phase of playing with sticks. 

There are two players. 

Each player takes one stick (a longer “defender’s stick”, almost 1.5 meters long, that acts as a shield, and a 

shorter “attacker’s stick”, which functions as a sword). 

The attacker, first, shows up with some dance-like movements; then, he attacks suddenly.

Each of the two sides make sudden cries to frighten the other side.

After a few trials, the two players change places.

Music accompanies usually, and the game is performed, especially, in weddings and other festive events.

                      Tarke-bāzi (Chub-Bāzi) 



ابتدا شركت كنندگان به دو گروه تقسيم ميشوند، سپس دايره اى را در وسط زمين به قطر دو متر ترسيم ميكنند. به قيد قرعه، گروه 
بازنده، داخل دايره مستقر ميشود و رو به روى هم حلقه زده، كمى خم ميشوند و دست روى شانه يكديگر ميگذارند، يك نفرشان نيز 
بعنوان نگهبان يا سالار دور آنها مى چرخد. سالار بايد در طول بازى، بوسيله دست يا طناب به تيم خود متصل باشد و تنها با يك دست 

و يك پا دفاع كند.
 بازيكنان تيم بيرونى به دور دايره چرخيده و در انتظار يك فرصت مناسب هستند كه سوار افراد داخل دايره شوند و در اين حين سالار 
نيزسعى ميكند قبل از سوار شدن افراد حريف، يك ضربه به  پاى آنها بزند تا آنها بازى را ببازند البته پاى فرد سواره را نميشود زد مگر 
آنكه پايش به زمين بخورد. فرد سواره ميتواند با چابكى پايين پريده و از دايره خارج شود و يا آنقدر بالا بماند تا حريف خسته شده و 
زانو بزند و اصطلاحا تنور خراب شود، در اينصورت تيم آنها برنده بازى خواهند بود. افراد بيرونى سعى ميكنند حتى سوار خود نگهبان 

نيز شوند، در اين حالت هيجان بازى دو چندان ميشود.

24                            تنور گرمه 



Tanur Garme (roughly, “the oven is heated”) consists of dividing the practitioners as two teams. Then a 

circle with a diameter of around 2 meters is depicted on the ground. A team is elected to remain within the 

circle; they stand facing each other in a circle, bend forward a little, and grab one another on the shoulders. 

A team-mate rund round them as a guard (called sālār). One of the guard’s arms is linked to his team (e.g. 

with a piece of rope), and he is allowed to defend with only one arm and one leg. 

The members of the other team try to enter the circle to jump on the back of the members of the other team, 

while taking care of their legs not to be hit by the Sālār. On the back of a member of the other team, the 

individual can remain till the time the other player is tired and sits. By this time the oven is said to have 

been ruined. 

The player riding on the back, must take care not to let his legs down to the ground: this lets the Sālār to hit 

him. Players, even, dare to jump on the back of the Sālār. 

                                 Tanur Garme



 اين بازى بيشتر درشبهاى طولاني پاييز وزمستان همچنين شبهاى ماه مبارك رمضان، در كردستان و آذربايجان غربى انجام ميگيرد. 
جورابين جزو رايجترين بازى هاى منطقه است و گاهى جوانان از روستايى به روستاى ديگر ميروند تا با هم رقابت كنند و ممكن است 

چند روز ادامه پيدا كند.
ابتدا شركت كنندگان به دو گروه تقسيم ميشوند و مقابل يكديگر مى نشينند، هر گروه در مقابل خود پنج جوراب پشمى رنگارنگ با 
دهانه باز ميگذارند و به قيد قرعه گروه شروع كننده بازى مشخص ميشود . يك نفر از گروه، چوب كوچكى كه مازوج ناميده ميشود را 
ابتدا به تيم مقابل نشان داده و دست خود را در جوراب ها تك به تك وارد ميكند و مازوج را در يكى از جورابها پنهان ميكند، تيم مقابل 
اگر بتواند در اولين انتخاب، مازوج را پيدا كند يازده امتياز ميگيرد و جهت بازى عوض ميشود، در غير اين صورت يازده امتياز از آنها 
كسر ميشود. تيم بازنده ميتواند جورابهاى خالى را مشخص كند تا به جوراب اصلى نزديك شود و به اين صورت امتياز از دست ندهد، اگر 
جوراب حاوى مازوج را پيدا كرد مى بايست جورابهاى مانده را بشمارند و به همان تعداد امتياز بگيرند و اگر هربار اشتباه انتخاب كنند به 

تعداد جورابهاى مانده، كسر امتياز دارند. سقف امتيازات، توافقى است. اين بازى در نقاط مختلف، داراى قواعد متفاوتى نيز مى باشد.

26                              جورابين   



The game is played at long winter nights, also the Holy Month of Ramadan nights, in Kordestan and West 

Azarbayjan. Popular througout the region, the game is attended, even by guests from neighboring villages, 

and may last for several days. 

Two competing teams are elected.

 The two team mambers sit, facing their rivals. Each team has five woolen socks, with open mouths, in 

front. The starters are elected. 

One player shows a small stick, called Māzuj, to the other team members, and enters his hand into the 

socks, one by one, to leave the stick on one. Now its the other team’s turn to find the sock with the stick. If 

it is found with the firs trial, eleven scores are won, and the two teams change places; if not, the team loses 

eleven scores. The other team has the right to omit empty socks one by one, and it, again, the other team is 

unable to fing the stick, the scores are added by adding the number of the omitted socks. The highest limit 

for the scores is agreed upon. The game has regional varieties, with differetn rules.  

                                       Jurābin    



ابتدا دايره اى به قطر چهار  الى پنج متر ترسيم ميكنند، شركت كنندگان به دوگروه تقسيم شده و به قيد قرعه، تيم مهاجم و تيم مدافع 
تعيين ميشوند، تيم مهاجم در بيرون دايره و تيم مدافع درون دايره قرار ميگيرند، افراد تيم مهاجم در حين چرخيدن  تلاش ميكنند 
دست خود را به افراد درون دايره بزنند و يا آنها را به بيرون بكشند و افراد درون دايره نيز سعى ميكنند پاى خود را به افراد بيرون دايره 
بزنند و يا آنها را به داخل بكشند.اگريكى از افراد داخل دايره بتواند پاى خود را به بازيكن تيم مهاجم بزند و يا او را به داخل كشانده 
و فرياد بزند جوز جوز، تيم آنها برنده شده و جاى خود را با تيم مهاجم عوض ميكند. همينطور اگر تيم مهاجم بتواند يكى از افراد تيم 

مدافع را از دايره بيرون بكشد برنده بازى بوده و يك امتياز ميگيرد. 

28                              جوزان   



First a circle is depicted, with a diameter of 4 to 5 meters. Two teams are formed and the attacking and 

defending sides are elected. The defenders remain within the circle, and the attacking team members try 

either to hit them, or to pull them out. The defenders, in turn, try to resist, either by hitting the attacking 

team members with their legs, or to pull them in. Having succeeded in pulling one of the attackers into the 

circle, the player shouts Jowz!, and the team scores one point. If the attackers do the same thing, it is their 

team which wins the bonus. 

                                      Jowzān     



دال پلان از رشته بازيهاى پرتابى است كه براى انجام 
تعيين  نقش  گيرى  نشانه  در  تبحر  و  بدنى  قدرت  آن 
قابل  بيشتر  يا  و  نفر  با 2  بازى  اين  انجام  كننده دارد. 
به دو گروه تقسيم  ابتدا شركت كنندگان  انجام است. 
ميشوند و به قيد قرعه، گروه آغاز كننده مشخص ميشود. 
دو گروه مقابل هم و با يك فاصله توافقى مى ايستند، 
سپس هر گروه تعدادى سنگ تخت و صاف (معمولا 3 
عدد ) را بصورت عمودى و پشت سرهم و يا كنار هم 

قرار ميدهند 
دست  در  كه  سنگهايى  قلوه  با  كننده  آغاز  تيم  افراد 
دارند به طرف تخته سنگهاى تيم مقابل، به نوبت پرتاب  
مى كنند ، هر نفر يك پرتاب و در صورت برخورد قلوه 
سنگ به تخته سنگها به تعداد سنگهاى سرنگون شده، 
انداختن  در صورت  اينكه  يا  و  گيرد  پرتاب جايزه مى 
اگر حتى يك  و   برنده  تخته سنگها يك مرحله  همه 
تخته سنگ از تيم برنده به زمين افتاده باشد جاى دو 
تيم با هم عوض مى شود ولى اگر تخته سنگى از تيم 
برنده به زمين نيافتاده باشد در جاى خود باقى مانده و 

بازى ادامه خواهد داشت. 

                              دال پلان 

30



A game of the throwing objects class, 

Dālpalān needs sufficient physical strength, 

and experience in hitting targets. At least 

two individuals must take part.

 The players are arranged in the form of 

two competing teams, and the starters are 

elected.

The two teams are arranged in rows, facing 

each other at a distance agreed upon.

Then each team places, usually, three 

pieces of flat stones in vertical position, in 

a row. 

The other team members follow by 

throwing the stones they have toward these 

targets.

They take turns in doing this. Every player 

is allowed to throw one piece; however, if 

he succeeds in hiting them, he will receive 

bonus chances for more trials, equal to the 

number of targets he has hit. 

The two teams change places if, at least, 

one of the targets has been hit. 

                                      Dālpalān    



ابتدا شركت كنندگان به دو گروه تقسيم مى شوند و هر يك، سردسته اى را براى خود تعيين ميكند و سپس به قيد قرعه، گروه مهاجم 
و گروه مدافع مشخص شده و زمين بازى نيز توسط خط  به دو بخش تقسيم ميشود ، با نظر سردسته گروه مهاجم،  يكى از بازيكنان 
تيم، با گفتن كلمه زووو.... به صورت آرام و پيوسته به زمين مدافع رفته و سعى مى كند با لمس يك يا چند تن از افراد تيم مدافع ، به 

زمين خود برگردد و افراد لمس شده از زمين خارج مى شوند . 
در حين حمله اگر تيم مدافع، فرد حمله كننده را بگيرد .فرد حمله كننده از زمين خارج مى شود و در نوبت بعد بازيكن تيم مقابل به 
عنوان حمله كننده وارد زمين  تيم حريف مى شود. به ازاى هر بازيكن لمس شده توسط حمله كننده به همان تعداد از ياران خارج 

شده تيم به زمين باز مى گردند 
اگر مهاجم توسط مدافعين گرفته شود و مهاجم بتواند برگشته و خود را به وسط زمين برساند و خط را لمس كند نفراتى كه مهاجم را 

گرفته اند از بازى خارج مى شوند. 
روستائيان اين بازى را در زمين هاى خاكى، ماسه اى و چمن طبيعى و بشكل هاى دايره اى، مربع يا مستطيل انجام مى دهند و به 

نامهاى كودر كودر، كه بودى، بدبدى، شيرين دودو، اش تى تى ناميده ميشود.

32                            زو (كبدى) 



 Comparable to the Indian Kabedi, the game of Zu starts with dividing the competitors into two teams. Each 

team is led by a captain, and, then, the attacking and defending teams are elected. The field is divided into 

two parts with a dividing line depicted on the ground. 

The captain elects the first attacking player; he must pronounce the word Zuuuuu… continuously with just 

one act of breathing, while he enters the field for the other team to hit as many defenders as he can through 

touching them. He must come back before he loses his breath. If he is caught by the defenders, he is obliged 

to leave, and a member of the other team takes his place. The number of the players which are allowed to 

come back to the game, will be equal to the number of the players of the other team who have been hit by 

the attacking individual. If, while being caught, the attacking player manages to come back and touch the 

dividing line in the middle of the playground, those who have captured him must leave the game. 

In rural areas of Iran, the game is performed in all kinds of grounds, where they define circular or square 

playgrounds. Among the other names for the game, Koder-Koder, Ke Budi, Bad-badi, Shirin Do-do, and 

Āsh Ti-ti are worth mentioning.    

                                          Zu



سواركارى وانجام بازى هاى نمايشى روى اسب  از دير باز درميان برخى از اقوام ايرانى رواج داشته و هنوز هم بصورت انفرادى و يا 
گروهى در گوشه كنار ايران خصوصا در ميان عشاير و يا تركمن ها اجرا ميشود.بازى هاى نمايشى يا شيرين كارى با اسب غالبا شامل 
موارد ذيل مى باشد: برداشتن كلوخ از روى زمين، برداشتن كلاه از ارتفاع، ايستادن وبالانس زدن روى اسب (درحركت چهار نعل)، پريدن 
روى اسب وپياده شدن در حالت حركت و پنهان شدن در بغل اسب. اين بازيها در مناسبت هايى مانند جشن ها و يا مسابقات محلى، 
بصورت رقابتى انجام شده و توسط پيشكسوتان و ريش سفيدان قضاوت ميشود. اين مراسم، معمولا همراه با نواختن موسيقى هاى محلى 
و تشويق مردم ميباشد. تاخت اسب ويا برگزاري كورس سرعت نيز از جمله بازي ها و سرگرمي هاي پرهيجاني است كه در ميان برخي از 

اقوام ايراني خصوصاً ايلات و روستائيان تركمن بسيار رواج داشته و داراي جايگاه اجتماعي است.

34                    سواركارى و تاختن اسب 



Accompanied by acrobatic movements, horse-riding has a long history in Iran, especially among the 

nomads and the Turkmen. 

The techniques include grabing stones off the ground, grabing hats from a raised place, standing on 

horse-back, getting on or off the horse-back while moving, and hiding on the other side of the horse while 

moving. 

The game is followed in special ceremonies, and the competitions are judged by the respected elders. Music 

accompanies, usually. 

Horse-racing is also popular among the same communities. 

                             Horse-riding 



اين بازى از قدمت زيادى در ايران برخوردار است و انواع آن در نقاط مختلف ايران اجرا ميشود. ابتدا به قيد قرعه و از طرق گوناگون 
مانند انداختن قاپ و يا قوطى كبريت و يا نوشتن روى برگه هاى قرعه، افرادى بعنوان شاه، وزير، جلاد و دزد انتخاب ميشوند. سابقا 
در قهوه خانه هايى كه پاتوق پهلوانان و زورخانه كاران  بود و بزرگان و ريش سفيدان محله ها نيز شركت  مى كردند، بازى شاه وزير فضايى 
اخلاقى و معنوى پديد مى آورد چراكه برخى از ارزشهاى اجتماعى از طريق اجراى اين بازى اشاعه ميافت. در اين مجامع، بازى غالباً با 

فرستادن صلوات و غزل خوانى و مرثيه خوانى و پخش شيرينى و چاى همراه بود.
در شكل كنونى اين بازى، شاه از وزير ميخواهد كه دزد را معرفى كند چنانچه وزير، دزد را درست حدس بزند شاه دستور تنبيه دزد را 
ميدهد و اگر اشتباها جلاد را بعنوان دزد معرفى كند شاه دستور تنبيه وزير را ميدهد. تنبيه ها معمولا شامل زدن ترنا به كف دست،سياه 

كردن صورت، سواري دادن به همه، كشيدن سبيل آتشين، خريد چاى براى همه، آواز خوانى و بسيارى از موارد ديگر است. 

36                            شاه وزير



Meaning “the king and the vizier”, the game enjoys a long history in Iran. The practitioners, first, take the 

roles of the king, the vizier, the executioner, and the thief, by hidden votes. 

In older times, in traditional Iranian coffee-houses the game is believed to have created an atmosphere of 

respect for ethics, since it was believed to propagate humanistic, ethical principles. 

The game, usually, was accompanied with reciting respect for Muhammed, the Holy Prophet of Islam, as 

well as reciting poems, and distribution of candies or tea among the audience. 

The present-day form of the game consists of the king’s asking the vizier to find the theif from among the 

players. If the theif is chosen, correctly, he will be punished; however, if the vizier, mistakenly, points to the 

executioner, it is he, himself, that mus tolerate the punishment. 

The punishments include hiting the hand balms with belts, blackening the faces, carrying people on one’s 

back, buying tea for the people, or singing, among others. 

                                 Shāh-Vazir     



 شتر به دليل استقامت و توانايى هايى كه دارد تطابق بسيارى با شرايط اقليمى برخى از نقاط ايران يافته و نقش با ارزشى در معيشت، 
زندگى و حتى فراغت مردم منطقه دارد.  

در مسابقات شتر سوارى از هر دو نوع شتر دوكوهانه و يك كوهانه استفاده ميشود (شتر بى كوهان كه لاما ناميده ميشود در منطقه خاور 
ميانه زيست نميكند). وزن شتر دوكوهانه به 750 تا 800 كيلوگرم  مي رسد و وزن  شتر يك  كوهانه  350 تا 700 كيلوگرم ، بلندي  سر و 

گردن  آن  بيش  از 3 متر و ارتفاع  كوهان  آن  تا سطح  زمين  به  2 تا 2/5 متر مي رسد. 
از انواع  درشت  اندام  شتر جهت  باربري  و از شترهاي  با استخوان بندي  ظريف  جهت  مسابقات  شتر سواري  استفاده  مي شود.شترهاى سواري  

را شتر جماز نيز مي گويند.
 شترداران، شترهايي  كه  استعداد سواري  دارند را شناسايى كرده و آنها را از سنين پايين توسط  ساربانان  ورزيده  به  تمرين  وادار مي كنند. 
معمولاً سرعت  شتر با يك  سواركار 15 تا 20 كيلومتر در ساعت  است اما در مسافت هاي  كوتاه  ميتواند با سرعت  30 تا 35 كيلومتر در 

ساعت  بدود. مسابقات شتر سوارى غالبا به دو شكل مسافت كوتاه 1000 متر و مسافت طولانى 8 تا 10 كيلومتر برگزار مى شود.

38                       شتر سوارى 



Greately tolerating and vigorous, camels have succeeded in a best way to adopt themselves to the climatic 

conditions prevailing in parts of Iran, to the extent that they play a significant role in the livelihood of the 

people of these regions. 

The, so called, camel-riding competitions are taken part with camels of all kinds in Iran (except, of course 

, for Lamas which are not found in the Middle East). The weight ranges of various species of camels vary 

between 350 to 800 kilograms, the length of their necks reaches to around 3 meters, while their height is 

calculable to around 2.5 meters. 

The more massie species are used for carrying loads; the lighter ones, called Jammāz, are more suitable for 

camel-riding competitions.The suitable camels are distinguished and trained for races as of early childhood. 

Camels can run at a speed of, maximally, 15 to 20 kilometers per hour. In shorter distances, however, their 

speed can reach to, even, 30 to 35 kilometers per hour. 

The camel-riding races are, usually, attended as, either short-distance (1,000 meters), or long-distance (8-10 

kilometers).  

                                Shotor-Savări     



در اين بازى به قيد قرعه، يكى از بازيكنان روى زمين نشسته و پاهاى خود را دراز مى كند، سپس همه بازيكنان تك به تك از روى پاهاى 
او مى پرند. در مرحله دوم پاشنه پاى خود را بر روى پنجه پاى ديگرش قرار مى دهد، افراد پرنده اين بار از روى دو پاى وى خواهند پريد. 
در مرحله سوم بازيكن نشسته يك دست خود «وجب باز شده» را بر روى دو پا قرار ميدهد و در مرحله چهارم ازدست ديگرش استفاده 

مى كند. اگر هر فردى هنگام پريدن، پايش به بدن فرد نشسته تماس پيدا كند بازنده شده و بايد جاى فرد نشسته بنشيند.
در ادامه بازى، اگر همه افراد توانستند از روى دست و پاى فرد نشسته بپرند، به قيد قرعه، يكنفر ديگر انتخاب شده و روبروى فرد نشسته 
مى نشيند طورى كه كف پاهايشان به هم مماس باشد و اين بار ارتفاع مانع، دوبرابر مى شود و يا برخى اوقات پاها را باز مى كنند و مانع 
به صورت طولى گسترش پيدا مى كند. در برخى نقاط، افراد نشسته تا چهار نفر افزايش پيدا مى كنند به اين صورت كه دو نفر از پاها 

و دو نفر ديگر از پنجه هايشان استفاده مى كنند و ارتفاع  مى تواند به بيش از دومتر نيز برسد.

40                 آديل مانج (پنجره بازى)



Also called Panjere-bāzi (roughly, “game of windows”), Ādilmānj starts when one player sits on the ground 

and stretches his legs; the others take turns to jump over his legs. 

He, then, continues by putting the heel of one foot on top of the fingers of the other; and the players must 

jump over a new obstacle. The player, then, sits down and opens one of his hands in the form of a span, ant 

puts it on top of his feet; and in the fourth stage, he puts another span on top with his other hand. 

If one player fails to jump over these without touching the sitting player’s body, they must change places. 

Extensions of the game, after the fourth stage, include having another player sitting in front of the firs 

sitting player, with his feet on top of the previously constructed obstacle. They can also open their legs to 

add to the length of the jump. 

The number of the sitting players can, even, extend to four, and the height of the obstacle can reach to more 

than two meters. 

                                     Ādilmānj



شركت كنندگان دستهاى يكديگر را گرفته و نيم حلقه اى را تشكيل ميدهند، دونفر كه از قدرت و چابكى مناسبى برخوردار باشند بعنوان 
عموزنجير باف و سرگروه انتخاب شده و در دو سر اين نيم حلقه قرار ميگيرند. سرگروه با همراهى ديگر بازيكنان، سوالاتى را بصورت 

آهنگين از عمو ميپرسد و عمو نيز پاسخ ميدهد: 
  عموزنجيرباف/ بعله.  زنجير منو بافتى/بعله.  پشت كوه انداختى/بعله.  بابا اومده/چى چى آورده.  نخود و كشمش/بخور و بيا.  با صداى 

چى/با صداى گاو(يا صداى حيوانات ديگر)
تا عمو نام حيوانى را ميبرد؛ سرگروه و ساير افراد، صداى آن حيوان را درآورده و از زير دست عمو و نفر دومى كه به او متصل است، عبور 
ميكنند، لذا نفر دوم پيچ خورده و كتف بسته ميشود و اولين حلقه زنجير تشكيل ميشود. اين كار آنقدر تكرار ميشود تا همه بازيكنان 
غيراز عمو و سرگروه، كتف بسته و زنجير شوند. سپس عمو از يكطرف و سرگروه از طرف ديگر، زنجير را ميكشند تا دست دو بازيكن از 

افراد زنجير جدا شود. در انتهاى بازى  اين دو نفر بايد جريمه شوند.

42                      عمو زنجير باف



Denoting, roughly, “chain-maker fellow”, Amu Zanjirbāf is played by a group of younger children, who 

take one another’s hands, and arrange themselves in a row. Two of the players take the roles of Amu 

Zanjirbāf, and the captain, and join the row, each at one end. The captain guides the group to ask questions, 

which Amu Zanjirbāf must answer. A rough translation of the dialogue may read as: 

- Oh, Amu Zanjirbāf! / - Yes? / - Did you make my chain? /- Yes. / - Did you throw it behind the mountains? 

- Yes. /  Father has come! / - What has he brought? / - Nuts. / - Eat them, and come! / - With which call? 

- The call of a cow (to be substituted, repeatedly,

 by other animals in each of the next turns of the game).Having heard the name of the animal, the captain 

leads the group to imitate the animal in producing the call, while they all pass under the bridge made by 

Amu Zanjirbāf and the first player in the row connected to him. This leads to the construction of the first 

loop of the chain. The game continues in the same fashion, till the time two of the players are forced to be 

separated. By this time they are claimed as losers, and they must be punished.

                         Amu Zanjirbāf       



قيقاج در معناى لغوى به معناى حركت با پيچ و خم است، در اين بازى، افراد، سوار بر اسب در حالى كه به سرعت مى تازند، هدفى را 
نشانه مى گيرند و غالبا با اسلحه به سمت آن شليك مى كنند. بازى به اين ترتيب انجام مى شود كه در ميدان مسابقه هدفى را مشخص 
مى كنند. سواركاران (زن و يا مرد) با سرعت و چهارنعل، ضمن گردش ها و حركات آكروباتيك، مانند دورزدن هاى بخصوص وجهش  از 

روى اسب، هدف را نشانه رفته و به شيوه هاى مختلف از روى اسب، از زير شكم و ميان دو دست اسب، تيراندازى مى كنند
در مراسم عروسى برخى از عشاير و يا اقوام غرب ايران هنگامى كه عروس را به خانه داماد مى آورند، سواركاران با انجام بازى قيقاج، 

همراه با نواى سرنا شادى و هيجان خاصى را به مراسم مى بخشند. 
اين بازى كه متاثر از فرهنگ مردم منطقه است توام با حماسه و سلحشورى است و روحيه شهامت طلبى و پهلوانى را تقويت مى كند. 

اسب در زندگى اجتماعى عشاير ايران نقش حياتى و اسطوره اى دارد و بسيارى از فعاليت هاى زندگى با آن انجام مى شود. 

44                                  قيِقاج     



Denoting “unbalanced movement”, the word Qeiqāj refers to a game of shooting at targets while riding 

horses. 

Having specified a target on a field, the horse-riders (male of female) continue with acrobatic movements 

on horse-back, and shooting at the target in various positions: on back of the horse, below its belly, or 

between its legs. 

Nomadic wedding ceremonies, especially, of western Iran include the game, particularly at the time when 

the bride is beign carried to the bride-groom’s house. 

Regional music accompanies, too.  

Influenced by the regional cultural norms, the game induces brevity. Horses constitute a vital, mythological 

character in the lives of Iranian nomads. 

                                     Qeiqāj     



شركت كنندگان به دو گروه مساوى تقسيم ميشوند و به قيد قرعه افراد كنارى و ميانى مشخص ميشوند. حداقل سه نفر بايد در اين 
بازى شركت كنند دو نفر كه كش را به كمك پاهايشان بگيرند و يك نفر كه از روى كش بپرد. تعداد افراد مى تواند بيشتر هم باشد. افراد 
كنارى، كش و يا طنابى را كه دو سر آن به هم گره خورده و بصورت حلقه درآمده است را به دور پاى خود مى اندازند. در مرحله اول، 
تيم ميانى جفت پا روى كش مى پرد به صورتى كه كش زير پايشان قرار گيرد اگر كش زير پايشان قرار نگيرد بازنده ميشوند. در مرحله 
بعدى افراد ميانى با يك پا اولين رشته طناب را از بالا به پايين كشيده و بعد با پاى ديگر، آن يكى طناب را به زير پا مى آورد.اين بازى 
چندين مرحله ديگر دارد كه هر كدام اسم مخصوصى دارد در مراحل مختلف بازى، كش را بالاتر مى برند تا كار سخت تر شود. اين بازى 
ممكن است تا 10 مرحله ادامه پيدا ميكند و اگر حتى يك نفر از گروه ميانى بتواند به مرحله نهايى برسد، افراد هم گروه او كه در مراحل 

قبلى بازنده شده اند ميتوانند مجددا وارد بازى شوند. در غير اينصورت، جاى دو تيم عوض ميشود.

46                             كش بازى     



Meaning “a game with elastic threads”, Kesh-bāzi starts with dividing the players into two teams.

At least, three players must take part: two to hold the thread with their legs, and one to play in between the 

two, by jumping over it. 

The game starts by the middle person to jump and try to hold both threads under her feet; if she does not 

succeed, she will lose, and must giver her place to another player. 

The game goes through several stages, each characterized by specifid names.

 The higher the thread from the ground, the more difficult the game will be. 

Kesh-bāzi may reach to the tenth stage. 

                                  Kesh-bāzi   



كشتى باچوخه در خراسان شمالى از تاريخچه كهنى برخوردار است و بيشتر در جشن هاى عروسى و برداشت محصول و يا بعنوان تفنن 
و سرگرمى انجام ميگيرد. اين بازى بعنوان ميراث آيينى منطقه در فهرست ملى ميراث معنوى كشور ثبت شده است. اين بازى ورزشى 
به مرور حالتى رسمى و قانونمند به خود گرفته و در فصول و مناسبت هاى مختلف برگزار ميشود. مهمترين اجراى آن، هرساله در روز 
14 فروردين ماه با حضور بيش از 70هزار نفر در محل گود چشمه زينل خان شهرستان اسفراين برگزار مي شود. در اين مراسم كه به 

"چهارده به در" نيز معروف است، پهلوان سال انتخاب ميشود.
معمولا كشتى با نواى ساز و دهل شروع ميشود و در طول برگزارى كشتى نيز ادامه ميابد، نوازندگان در موسيقى مقامى معروف به 
كوراوغلى مينوازند كه داراى تم هاى رزمى و حماسى است. زمانى كه كشتى به مراحل حساسى ميرسد نوازندگان نيز ريتم موسيقى 
را تند ميكنند.شروع كشتى چوخه، شباهتهايى با كشتى زورخانه اى يافته است، از جمله ترتيب كشتى ها بر اساس پيشكسوتى، اداى 

احترام نسبت به سادات، بوسه زدن بر زمين و... پس از آن رجز خوانى كرده و حريف مى طلبند و كشتى آغاز ميشود.

48                      كشتى چوخه     



Popular in Northern Khorasan, Chukhe enjoys a deeply rooted history. It is played in wedding ceremonies 

or agriculture seasons, among other more ordinary gatherings. The game has been inscribed in the National 

List of Iranian Cultural Heritage, as a ritualistic heritage. Gradually the game has been transformed 

into a sport, and has adopted its own system of rules and regulations. Various seasons and gatherings 

are, nowadays, accompanied by Chukhe competitions. However, the main performance occures on the 

fourteenth day of Nowruz, with the presence of 70 thousand people, at Cheshme Zeynal-khān ground of 

Esfarāyen. During the ceremony the Pahlevān of the year is elected.

Usually, regional music accompanies throughout. The most popular piece is Kuroghli, a mythical Pahlevāni 

music. At determining points of the competition, the music accompanies with a faster tempo. 

At its start, the ceremonies show similarities with the Zurkhāne ceremonies: respect for the elders, kissing 

the ground, etc. Following this, rivals are called for, and the competitions stars. 

                        Chukhe wrestling   



اين كشتى در مناطق شمالى ايران رواج دارد و سرگرمى بسيارى از جوانان و مردان است. اساس اين كشتى بر اخلاق و اصول پهلوانى 
استوار است و روحيه مردانگى را اشاعه ميدهد، لذا احترام به حريف و عدم استفاده از فنون خشن، بخشى از قواعد بازى است. شكل 
مسابقه اى آن بيشتر در اعياد مذهبى و ملى و قبل و بعد از نشا و يا پس از درو كردن شالى ونيز به هنگام تشكيل بازارهاى محلى و 
عروسيها ، انجام مى شود. متوليان مسابقه بيشتر پيشكسوتان و معتمدان محلى هستند.پس از تعيين زمان و مكان مسابقه به اهالى ساير 

بخشها و حتى شهرستانها اطلاع داده ميشود. هزينه برگزارى مراسم و جوايز، توسط اهالى تامين ميشود. 
مراسم كشتى با نواختن ساز و دهل و برخى رسومات آغاز ميشود و سپس پهلوانان به رجز خوانى و حريف خواهى پرداخته و كشتى را 

با داوطلبان آغاز مى كنند. در هنگام كشتى، هر فردى كه دو عضو از بدنش مثلا سر و آرنج يا زانويش به زمين برسد، بازنده است. 
برنده نهايى كشتى، جايزه خود را كه ممكن است پارچه هاي دست بافت محلى، خلعت، پشتي و حتى گاو يا گوسفند باشد را از پاى چوب 

لوچو برميدارد و به روستاى خود ميبرد.

50                        كشتى لوچو  



Popular among the younger, as well as the older, men of northern Iran, Locho has its roots in the, so called, 

Pahlevāni culture of Iran. The game emphasized respect for the rival, and forbids harsh techniques. The 

competitive manifestation takes place in religious or national festivals, before or after agriculture seasons, 

in the course of seasonal markets, or at the wedding ceremonies. The respected or the elders take part as 

organizers; they prepare the ground for inviting practitioners from throughout the region, and for the costs 

to be gathered.   

The ceremonies are accompanied by regional music, and the wrestlers call for volunteer rivals, with whom 

the ceremonies inaugurate.

Having two parts of his body touching the ground (e.g. head and elbow, etc), the individual will lose the 

wrestling. 

The top winner takes his gifts (handwoven fabric, clothes, even, sheep or cows) to his village. 

                        Locho Wrestling  



اين بازى در نقاط مختلف، داراى نامهاى متفاوتى است. زمين بازى به شكل مستطيل انتخاب شده و يكطرف آن دايره اى ترسيم مى كنند 
و در طرف ديگر، يك تيرك يا درختى نشان ميشود. ابتدا شركت كنندگان به دو گروه تقسيم ميشوند و به قيد قرعه يك تيم بعنوان 
مهاجم تيم ديگر بعنوان مدافع عمل ميكند. افراد تيم مدافع، كلاه بر سر گذاشته و داخل دايره، بصورت پشت به پشت و يا چهار دست 
و پا مى نشينند و يك نفر هم بعنوان سالار وظيفه دفاع و حمايت از افراد نشسته را به عهده ميگيرد. تيم مهاجم بايد سعى كند كلاه را 
از سر افراد داخل دايره بربايد و به تيرك برساند. گروه نشسته نيز ميتوانند با رساندن پاى خود به پاى حريفان، باعث بازنده شدن آنها 
شوند و يا چنانچه كلاهشان ربوده شد آن را به زور از حريف بگيرند. اگر گروه نشسته بتواند با پاى خود به پاى يكى از مهاجمين بزند، 

جاى دو تيم عوض ميشود.

52                              كلاه پران  



Meaning “throwing hats”, the game enjoys various regional names. The ground is a rectangle, with a circle 

at on end, and a tree or a similar item at the other. The two teams are formed, and those who must attack are 

distinguished from the defenders. 

The defenders wear their hats, and sit inside the circle with their backs facing each other. One member is 

elected as the Guard (Sālār). 

The attackers must steel the hats and take them to the tree. 

The sitting team members can, also, hit one of their rivals with their legs to have the whole team lose the 

game. They can, also, resist against those who want to steel their hats.  

                                 Kolāhparān 



 شركت كنندگان به دو گروه تقسيم شده و به قيد قرعه، تيم خرك و تيم پرنده را تشكيل ميدهند. دو نفر از بازيكنان پرتوان تيم خرك، 
پشت به پشت خم شده و دست هاى هم را از ميان پاهايشان ميگيرند. فرد سوم نيز سر خود را ميان پاى اين دو نفر قرار داده و بصورت 

نيم خيز زانو ميزند. 
اين سه نفر حالت سكوى خرك را براى ملاق زدن تيم مقابل ايجاد ميكنند (در برخى نقاط، خرك چهارنفرى است). بازيكنان تيم پرنده 

به نوبت به سمت اين سكو دويده سر و دست هاى خود را روى كتف نفر نشسته ميگذارند و ملاق ميزنند. 
اگر هريك از نفرات نتواند ملاق بزند تيم آنها بازنده شده و جاى خود را با تيم خرك عوض ميكنند. اين بازى بنام مار و بالشتك نيز 

معروف است.

54                        كوشَك ملاق  



Two teams are formed, and are called as, either, the bridge or the jumpers. 

The bridge is formed when two stronger individuals bend forward with their backs touching each other, to 

take each other’s hands by pushing their arms in between their legs. 

A third player sits on his knees and pushes his head in between the two. In some places, four individuals 

take part in making the bridge. 

Then, the jumpers take turns to run and jump over the bridge. 

Those who are not able to jump will lose the game. Mār-o Bāleshtak (“the snake and the pad”) is another 

name for the game. 

                                Koshak-Mallāq 



از بين شركت كنندگان، دو نفر از چابكترين افراد بعنوان گرگ و چوپان انتخاب ميشوند، بقيه افراد در نقش بره، پشت چوپان صف 
ميكشند و لباس يكديگر را زنجيروار مى گيرند. گرگ روبه روى چوپان مى ايستد و افراد در نقش خود اشعارى را مى خوانند:

گرگ: گرگم و گله مى برم
گوسفندان: چوپون دارم نمى زارم

گرگ: دندون من تيز تره 
گوسفندان: دنبه من لذيذتره

گروه در حال حركت نامنظم: خونه خاله كدوم وره
از اين وره و از اون وره

بره ها در حين خواندن اشعار، شروع مى كنند به راست و چپ حركت كردن. گرگ هم سعى ميكند يكى را بگيرد و از زنجيره جدا كند،او 
جزو دسته ى گرگ مى شود،كمر گرگ را مى گيرد و به جدا كردن گوسفندان از گله كمك مى كند و با او شعر مى خواند. اين روند ادامه 

پيدا ميكند تا تنها 1 نفر پشت سر چوپان بماند. او در آغاز بازي بعدى،گرگ ميشود.

56                    گرگم و گله مى برم  



Gorgam-o Galle Mibaram (“I am the wolf; and I have come to seize the cattle”) is another game for 

younger children. Two skilled players take the roles of the Gorg (“wolf”) and the Chupān (“sheperd”), with 

the others hiding behind the sheperd as sheep, linked with each other by grabing each other’s clothes. The 

wolf stands facing the sheperd. The players recite the following song: 

The wolf: I am the wolf; and I have come to seize the cattle;

The sheep: I have a sheperd; you can not; 

The wolf: My teeth are sharper;

The sheep: My meet is more delicious; 

The whole group (moving from side to side): Where is my aunts house? This way! No, that way! 

Having each-other’s clothes, the sheep move from side to side, and the wolf tries to catch them, and to 

make them separated, one by one. The sheep separated from the cattle join the wolf, catch his clothes, and 

help in seizing more sheep. The game ends when one sheep remains for the sheperd, who must be the wolf 

in the new round of the game. 

                      Gorgam-o Galle Mibaram 



لافند بازى يك بازى نمايشىِ عاميانه است كه بيشتر در استانهاى شمالى كشور اجرا ميشود. شكل حرفه اى اين بازى، نياز به تخصص 
و تمرين بسيار دارد. 

اين بازى به نام هاى رسن بازى ، دار بازى،ريسمان بازى،لافند بازى و بند بازى در ايران رواج داشته و غالبا در جشن هايى مانند عروسى، 
عيد نوروز، ختنه سوران و يا بازارهاى موسمى انجام مى گرديد و امروزه در برخى مراسم دولتى و يا جشنواره هاى محلى نيز انجام 

ميشود. 
اين بازى شامل شعرخوانى، نمايش، موسيقى، نرمش، كشتى، آكروبات روى طناب و دعاخوانى است.

نقش هاى ايفاگر در اين بازى عبارتند از :بند باز يا پهلوان،يالانچى(پهلوان يالانچى) ، نوازندگان دهل وناقاره .
 پهلوان با ذكر دعا به درگاه خداوند، بالاى  لافند مى رود و با ايستادن داخل تشت و يا قابلمه بر روى طناب حركت ميكند. گاه با 

دوچرخه، صندلي، سيني، لحاف و تشك، چراغ، ديگ بزرگ و سماور نقش آفرينى ميكند.
در اين ميان يالانچى در زير لافند با صورت سياه شده و لباسى شبيه به حاجى فيروز و با لودگى و مسخرگى به تقليد از پهلوان مى پردازد. 

نقاره چى و سرناچى نيز با نواختن موسيقى، به شادى و هيجان اين بازى نمايشى مى افزايند.

58                           لافند بازى  



Lāfand-bāzi (“a game with a tight-rope”) constitutes a folk performance game, most popularly played in the 

northern provinces Iran. To become professionals the players must go through lots of experimental phases. 

Titled, also, Sen-bāzi, Dār-bāzi, Rismān-bāzi, and Band-bāzi, among some other such names, the game 

used to be, originally, performed, in various festive events, including weddings, or in the course of seasonal 

markets. Nowadays it constitutes part of some official ceremonies, as well as varios regional festivals. The 

game consists of declamations, performances, music, aerobics, wrestling, acrobatic movements on a piece 

of rope, as well as recitations of special prayers.The practitioners include a tight-rope runner (Pahlevān), 

a clawn (Yālānchi/Pahlevān Yālānchi), and a band of musicians, performing Sornā (an Iranian wind 

instrument), or Dohol and Nāqāre (two Iranian percussions). The performance starts with Pahlevān’s saying 

prayers; he then continues with various tight-rope running techniques, proper or even with the aid of some 

instruments, including, bicycles, charis, bed pieces, cooking ovens, or, even, kitchen vessels.The clawn 

accompanies with imitating on the ground: black in face and wearing funny clothes. The band of musicians 

play throughout. 

                               Lāfand-bāzi 



بازيكنان به دو دسته مساوي تقسيم شده و هر دسته يكنفر را به عنوان سالار انتخاب مى كنند. به قيد قرعه يك تيم نقش خرك و تيم 
ديگر نقش سوار را بازى مى كنند.

سالار تيم خرك روبروى افراد تيم ايستاده و دو دست خود را قلاب مي كند يعني انگشتان را درهم فرو مي برد. يك نفر از افراد تيم در 
مقابلش خم مى شود. سرش را روي پنجه هاي سالار گذاشته و با دو دست سالار را مي گيرد.

ديگر افراد تيم نيز خم مي شوند و با دو دست نفر جلو را مي گيرند. تيم سوار يك به يك از فاصله چند مترى مي دوند و با گفتن(خرسوز 
پالون سوز خودتو بگير كه اومدم) سوارنفراتي كه خم شده اند مي شوند. اگر افراد تيم سواره ضمن سوار شدن بيافتند و نتوانند روي پشت 
بازيكنان تيم مقابل سوار شوند مي سوزند و دو تيم ، جايشان را با هم عوض مى كنند و يا اگر يك يا چند نفر از تيم خرك، وزن بار را 

تحمل نكنند و زانو بزنند، مي بايست اين تيم مجدداً نقش خرك را بازي كنند.

60               خرسوز (خر پليس) 



Divided into two teams, the players, first, elect a Sālār (“captain”) for each team. Following this, members 

of one team take the role of Kharaks (“ponies”), while the others play as Savārs (“riders”). 

The Sālār of Kharaks, then, stands in front of the other team members, and makes a hook with his two 

hands, by tightening his fingers with each other. One team member, then, comes forward, bends, and puts 

his head on the hook, while grabbing the captain with his arms. Other team members follow, by bending 

and grabbing the member in front. 

The Savārs, then, take turns to run and jump on the back of the ponies. While doing this, they sing Khar-e 

Sowz, Pālun-e Sowz (roughly, “green pony, green saddle”). The two teams change places, if one member of 

the riders fails to ride, and falls down. 

                  Xare Sowz Palone Sowz61



شركت كنندگان به دو گروه تقسيم شده به قيد قرعه يك تيم به عنوان داروغه و يك تيم به عنوان دزد انتخاب و يك محل را به عنوان 
زندان انتخاب مى كنند. با اعلام آمادگى دو تيم، تيم دزد يه سرعت پراكنده مى شوند و تيم داروغه بايد افراد تيم دزد را گرفته و به زندان 

ببرند. اگر همه را بگيرند و زندانى كنند برنده بازى بوده و بازى دوباره به همان ترتيب تكرار و ادامه مى يابد. 
بازيكنان تيم دزد نيز تلاش مى كنند خود را به زندان برسانند، هر كدام بتواند به مكان زندان دست بزند، مصونيت گرفته و بازيكنان تيم 
داروغه ديگر حق دنبال كردن او را ندارند. اگر همگى بتوانند به زندان دست بزنند برنده و جاى دو تيم عوض مى شود. اگر نفراتى از تيم 
دزد هنگام بازى توسط بازيكنان تيم داروغه زندانى شوند مابقى افراد تيم دزد اگر رفته و به زندانيان دست بزنند آنها از زندان آزاد شده 

و به تيم خود مى پيوندند و دوباره تلاش مى كنند خود را به زندان رسانده و به آن دست بزنند.  
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Meaning “saving game”, Nejāt-bāzi starts after the players are divided into two groups. Then they are called 

as either the team of the sheriff (Dāruqe), or the team of the thief (Dozd). A place is also determined as the 

jail (Zendān). 

The thieves, then, run away, and the team of the sheriff must arrest them and take them to the jail. One 

round ends after all thieves have been sent to the jail. 

The thieves, in turn, try to come near to the jail, without being arrested, to hit its wall. If one manages to do 

so, he will remain immune in the face of the Sheriff team. The jailed thieves will be freed by this act too, 

and the game continues. 

If all of the thieves manage to hit the jail walls, the game ends, again, and the two teams change places. 

                          Nejāt-bāzi 



 شركت كنندگان ياركشى كرده وبه دو دسته تقسيم مى شوند و به قيد قرعه، مشخص مى كنند  اول كدام گروه، وسط باشد. 
گروه برنده يا گروه كنارى نيز دو دسته مى شوند و هر دسته در يك طرف زمين بازى قرار مى گيرد. گروه كنارى سعى مى كند با پرتاب 
توپ به سمت ديگر، افراد وسط را هدف گيرد، افراد وسط هم سعى مى كنند با جا خالى دادن نگذارند توپ به آن ها برخورد كند. هر كس 
كه مورد اصابت توپ قرار گيرد از بازى بيرون مى رود. اگر كسى توپ را بدون تماس با بدن خود يا زمين در هوا بگيرد اصطلاحاً مى گويند 
بلُ گرفته است، در برابر هر بل مى تواند يكى از يارانش را كه از بازى بيرون رفته، دوباره به وسط بياورد، يا امتياز را ذخيره كند تا اگر 

توپ خورد، از بازى خارج نشود. اگر آخرين فرد وسط نيز سوخت، تيم كنارى و تيم وسطى، جاى خود را عوض مى كنند. 

64                                 وسطى 



Denoting “a game of running between two groups”, Vasati is played by two competing teams. The team to 

remain in the middle is elected, and the other team is divided into two groups, which stand at the two sides 

of the field, surrounding the team in the middle.

The goal is to hit the members of the surrounded team with a ball. ne team is elected to play bfirst. Those 

who are hit, must leave; and those who grab the ball in the air, score a bonus (called bol); each bol brings an 

outed player back into the field. The bonus can, also, be saved for future uses. Having the last member hit 

by the ball, the two teams change places. 

                                    Vasati 



ابتدا هفت عدد سنگ را روى هم مى چينند ، سپس شركت كنندگان به دو گروه مساوى تقسيم شده و به قيد قرعه، گروه آغازكننده 
را مشخص مى كنند. گروه آغاز كننده يا گروه اول، در فاصله چند مترى از سنگها مى ايستد تا توپ را به سمت آن پرتاب كند، در اين 
بازى از انواع توپها حتى پارچه اى نيز استفاده مى كنند. گروه دوم نيز پشت سنگها و در مقابل گروه اول مى ايستد. افراد گروه اول نوبت 
به نوبت، توپ را پرتاب مى كنند و سعى مى كنند سنگهاى كمترى را بريزند تا زودتر بتوانند جمع كنند، اگر توپ به سنگها اصابت نكند 
نفر بعدى پرتاب مى كند و اگر هيچ يك از افراد نتواند سنگها را بزند جاى تيم ها عوض مى شود اما اگر توپ به سنگها اصابت كرد و آنها 
پخش شدند، بازيكنان تيم دوم توپ را برداشته سعى مى كنند افراد تيم اول را كه قصد چيدن دوباره سنگ ها را دارند،  با توپ بزنند. هر 
بازيكنى كه توپ به او اصابت كند از بازى خارج مى شود، اگر همه بازيكنان تيم اول مورد اصابت توپ قرارگيرند بازنده مى شوند اما اگر 

قبل از آنكه همه افراد بسوزند، يكى از آنها بتواند سنگها را دوباره بچيند و بگويد هفت سنگ، تيم آنها برنده خواهد بود.
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Meaning “seven stones”, the game consists having seven pieces of stone, on top of one another to make a 

small pillar. The players are arranged as two teams, and the starters are elected.

The starters try to hit the stones with a ball at a distance. 

The competing team remain waiting. If none of the other team members is able to hit the column of stones, 

the two teams change places. 

By the time one member is able to hit the pillar, the competing team members take the ball and run after the 

other team members, to hit them, one by one. 

Meanwhile, the other team mebmers try to recollect the stones and rebuild the pillar. 

If the pillar is rebuilt without all of the team members having been hit by the ball, the team is declared as 

the winner. 

                              Haft Sang



هر نفر پنج سنگ كوچك برداشته آنها را بالا مى اندازد و با پشت دست مى گيرد. هر كس سنگ بيشترى روى دستش ماند شروع كننده 
بازى است. نفر اول پنج سنگ خود را روى زمين پخش و يكى از آنها را به هوا مى اندازد، در همين حين به سرعت يكى از سنگهاى 
روى زمين را برداشته و آن يكى سنگ را در هوا ميگيرد. بدين صورت، همه سنگها را جمع ميكند. در مرحله بعد با انگشتان خود دروازه 
يا پل مى سازد و در حين انداختن يك سنگ به بالا، يك سنگ ديگر را از زير دروازه، عبور مى دهد (بجز سنگى كه حريف به عنوان 
عروس انتخاب كرده است). در مرحله بعد كه امتياز گيرى است، سنگها را به بالا انداخته و با پشت دست مى گيرد و به تعداد سنگها 
امتياز مى گيرد. اولين فردى كه به صد امتياز برسد برنده بازى است. بازى يه قل دو قل انواع مختلفى دارد اما معمولاً اين مراحل را طى 
مى كند: يه قل/ دو قل/ سه قل/ چهار قل/ سوت/ بذار و بردار/ يك دست/ بشكن و نشكن/گلاب پاش/ يه تخم كن/ دو تخم كن/عروس/ 

دروازه اول و دوم/ بارآوردن/
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A game with 5 small pieces of stone, Ye qol-Do 

qol starts with each player’s throwing all five 

stones up, and trying to grab all with the back of 

one of his hands. The one who manages to grab 

more stones, will start the game. 

To start, the first player throws all of the five 

stones on the ground. He, then, selects one 

piece, and throws it up, and tries to take one of 

the pieces on the ground quickly, and, following 

that, the one int he air, before it reaches the 

ground. He, then, tries to collect all in the same 

manner. 

The other phase is to pass the stones on the 

ground through a gate they make with one of 

their hands. 

The players go through a number of phases, 

named as Ye qol, Do qol, Se qol, Chāhār qol, 

sut, Bezār-o Bardār, Yek dast, Beshkan-o 

Nashkan, Golābpāsh, Ye-tokhm-kon, Do-tokhm-

kon, Arus, Darvāze-ye Avval-o Dovvom, Bār 

āvardan 

                           Ye qol-Do qol



INTRODUCTION BY : AUTHOR
Plenty of ritualistic behaviors exist around, which we feel responsible to protect for our offspring; they encourage us to 

feel as belonging to the same land and tradition. However, due to globalization, urbanization, and media proliferation, 

among other rapid developments worldwide, nowadays, conducts and life styles (especially, the western type) 

continue to be harmonized, with cultural diversities declined, and social communities and ethnicities inclined toward 

commercializing cultures.

The last two decades have witnessed the propagation of a number of national and international documents aimed 

at modifying the definition of the term Cultural Heritage, to direct part of the attention on the part of nations and 

governments toward Intangible Cultural Heritage, as well. The new orientation is inevitable, since the ritualistic and 

behavioral diversities are, nowadays, believed to help intercultural dialogue, and encourage respect for other cultural 

methods.

Traditional games and sports are classifiable among those human behaviors which enjoy great potentiality for 

communication and dialogue, to the extent that they, even, function as tools for reconciliation and collaboration among 

people or communities.

The National Festival on “Toys and Games for Children of the Past and Today” created a ground to present to the 

public part of the research conducted on the indigenous and local games of Iran. The present collection, however, 

constitutes part of a major project currently followed; the project relies on a long tradition of fieldwork, and benefits 

from various sources, including the research documented at various sports federations, including Rural and Nomadic 

Sports, Public Sports, Alish Wrestling, Cabbedi, and Pahlevāni and Zurkhāne, among others, as well as the publications 

by the Research Institute of  Anthropology to the Iranian Cultural Heritage, Handicrafts, and Tourism Organization, 

the department of Culture and People of the Islamic Republic of Iran Broadcasting, or by the interested independent 

researchers.

To satisfy the needs of the general reader regarding to the Iranian Traditional Culture, the author has included short 

introductions to the indigenous and local games of the 31 provinces of the Islamic Republic of Iran; the exposition 

has been geared to a simple appealing language, both to attract various classes of readers, and to take a step toward 

safeguarding the Iranian Intangible Cultural Heritage - although, realistically speaking, the specification of a game to a 

locality is impossible due to the constant movement of the phenomenon among ethnicities and communities. 

I deem it a duty to express my sincere thanks toward Mr. Alireza Khazaeli the Managing Director of the Qazvin 

City Revival and Improvement Organization (QCRO), and Ms. Nazi Nafisi  the Public Relation Manager of the 

QCRO, for providing me the opportunity to prepare the present collection. I would, also, like to thank Mr. Qunli  Han, 

the Representative of UNESCO, and Dr. Mohammad Reza Saeedabadi, Secretary General of the Iranian National 

Commission for UNESCO, for their warm supports, as well as the introductory texts they, kindly, added to it.

                            Morteza Rezvanfar
            Faculty Member
          Research Institute of Anthropology



INTRODUCTION BY : Representative of UNESCO
It gives me a great pleasure to write a few words for this new booklet which introduces thirty one traditional 

and local games from all thirty one provinces of I. R. of Iran, and explains how these traditional sports and 

games have been played and enjoyed by Iranian communities over very long period of time in history  . The 

booklet is prepared with support of the Gazivin Municipality, which should be praised indeed as this excellent 

information material helps all who want to know more about charm and beauty of traditional sports and 

games in Iran. 

As Representative of UNESCO to I.R. of Iran, I value such comprehensive information on Iran's traditional 

sports and games and efforts of the experts. As many people may know, UNESCO is the United Nations’ lead 

agency for Physical Education and Sport (PES). Under PES, UNESCO carries out actions along lines of a) 

Sport for Peace and Development; b) Quality Physical Education c) Traditional Sports and Games; d) Women 

and Sport and e) Anti-Doping. This PES is supported widely by many Member States of the Organization.

This new initiative from Qazvin City to promote traditional sports and games is particularly meaningful for 

our young generations today: with rapid increase and spreading of modern forms of sports and games, the 

knowledge and appreciation towards traditional sports and games should not be lost. In UNESCO's terminology, 

traditional sports and games (TSG) are integrated components of culture and part of cultural heritage. History 

has shown that TSG have roles to form the cultural backbone of a human community, and UNESCO has 

been committed to protect and promote TSGs to further community spirit, bring peoples together and install 

a sense of pride in a society’s cultural roots. The overall purpose to promote TSG is therefore to promote 

international cooperation in the sphere of physical activity to strengthening peace, friendship, understanding, 

and mutual respect between peoples, especially among the young generations.

I hope the dear readers would agree with me concerning this nice publication on Iran's traditional sports and 

games.

         Han Qunli

         Representative of UNESCO



INTRODUCTION BY :
Secretary General of the Iranian National Commission for UNESCO
National and indigenous games and means of entertainment, emerging from the depths of the history of each nation, are 

among the ancient, eternal elements of nations and closely intertwined with any nation’s cultural taste. Games, whether 

national or indigenous,   can, hence, be considered as life forms of the subtleties of literature, arts and any nation’s 

culture as a whole. 

Her genuine and ancient history has allotted a significant role to the land of Persia in the event of the emergence of 

deeply rooted indigenous games in the world. The Games, satiated from the cultural waterbed of Iran, are embedded 

in the Country’s ethnic and indigenous context. Iran’s unique climate and biodiversity have altogether created a fine 

platform for the emergence of games of different types. 

The development and initial formation of these games has not only taken account of the earthly aspect of the human 

nature, but spirituality has also been a main constructing element of them, differentiating these games all together from 

many other games in the world. 

Ancient myths, indigenous traditions and rites, literature and the description of heroic tales as well as the manifestation 

of the unity between the human spirit and living corpse altogether make up the essence of the various games in various 

parts of Iran. On the other hand, all these games were developed in the benefit of generosity, the safeguarding of ethics 

and the highlighting of humane characteristics of our kin. 

The United Nations Educational, Scientific and Cultural Organisation (UNESCO), has taken constructive steps, striving 

for the revival of national and indigenous games in various countries members to this Organisation. The significance of 

this issue is such that, within the context of intangible cultural heritage, UNESCO has established a Global Network on 

Traditional Sports and Games (TSG), aiming above all at the preservation of diversity and the rapprochement of cultures 

in different societies for the effective transmission of values and solidarity among nations in culture.      

In this view, as a counterpart of UNESCO at the country level, and considering the importance attached to the growing 

concerns rising from the elimination of ancient, national and indigenous games, the Iranian National Commission for 

UNESCO welcomes any activity aimed at the restoration and revitalisation of such games and means of entertainment. 

In this trend and in the event of a completely spontaneous activity in line with UNESCO objectives, Qazvin Organisation 

for the Restoration and Revitalization of Cultural Heritage has undertaken the compilation and printing of a title on 

introducing national and indigenous Iranian games, in a joint effort with the Tribal and Rural Sports Federation of the 

Islamic Republic of Iran. 

Desirous that Iranian youth and adolescents, now lost in the tight surrounding of modern games and means of 

entertainment with their various destructive, violent, fearsome, unwise and … outcomes, turn to and find peace and calm 

in the attractive, munificent, wisdom-oriented and refreshing national and indigenous games of their predecessors.

     Dr Mohammad Reza Saeidabadi
     Secretary General of the Iranian National Commission for UNESCO

IRANIAN INDIGENOUS AND LOCAL GAMES
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