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 داستان

 ها سفید هستند. ی مهرهمتوجه شدند که همه ها روی صفحه،پت و مت مشغول بازی شطرنج شدند. هنگام چیدن مهره

 
 

ها را جمع کرد و به ی مهرهاز قرار داد و در آن پودر سیاهی ریخت. پت همهبزرگی را پر آب کرد و روی اجاق گ مت دیگ

ا را به اتاق آورده و هها سیاه شدند. آنها را دو دسته کرد و یک دسته را در دیگ ریخت. پس از چند دقیقه، مهرهآشپزخانه برد. مهره

های سیاه و اند، چاره را در این دیدند که پت مهرههای ساده را رنگ کردهی شطرنج چیدند، اما متوجه شدند که مهرهروی صفحه

 های سفید را بردارد.مت مهره

 

* * * * * 

 

کنار کشیدند و مت روی دوش پت  ها میز بازی رابازی را شروع کردند، اما چند لحظه بعد، لامپ روشنایی اتاق سوخت. آن

ای را خیس کرد و روی دوش مت رفت، تا لامپ را با آن رفت تا لامپ را باز کند. لامپ داغ بود و دست مت سوخت. پت پارچه

مت، دستکش پوشید و روی  پارچه باز کند. اما پارچه روی صورت مت افتاد و او تعادل خود را از دست داد و هر دو سقوط کردند.

های او چرخید، پت رفت و لامپ را به دست گرفت. او از پت خواست تا در جای خود بچرخد. در نتیجه مت نیز بر روی شانه دوش

فایده بود. مت با ها بیشود. اما لامپ و سرپیچ و سیم برق، پیچیدند. تلاش آنپیچد و باز میبا این خیال که لامپ در دستان مت می

چرخید و به زمین افتاد. در اثر چرخیدن او، شمع خاموش شد. او که دستکش به دست داشت،  سیم و لامپ برعکس پیچش پت،
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ها را خراب کرد. پت آخرین چوب کبریت را از او گرفت و شمع را روشن ی کبریتسعی کرد با کبریت، شمع را روشن کند، اما همه

 د و باز کرد.ها را پوشید، بر دوش مت سوار شد و لامپ را چرخانکرد. سپس دستکش

 

* * * * * 

 

گزین نیاز داشتند. یک لامپ بزرگ آوردند، اما به سرپیچ برق اتاق نخورد. چاره اکنون که لامپ سوخته باز شده بود، لامپ جای

 این شد که لامپ آشپزخانه را باز کنند. اما لامپ آشپزخانه نیز کوچک بود.

 

* * * * * 

لامپ بزرگ را به سرپیچ برق اتاق متصل کنند. اما وقتی کلید برق را زده و لامپ را روشن ی بعدی این شد که با سیم مفتول، چاره

 ی اتاق صدمه دید.کردند، لامپ بزرگ، منفجر شد و با ترکیدن آن، همه

 
 

 * ** * * 

 

 ای غلط ادامه دهند.هی نهایی، این بود که به حیاط بروند و زیر نور لامپ روشنایی حیاط، به بازی شطرنج خود، با مهرهچاره

 

* * * * * 

 

 

 پت و مت هایگیریتصمیم

 1 .ها را با ماژیک تر این بود که آنجوشاند. سادهها را با پودر سیاه در دیگ میهای شطرنج، آنمت، برای رنگ کردن مهره

 گذاری کند.سیاه، علامت

 2 .های چیده شده را در جعبه کند، هر دو ردیف مهرهی شطرنج جمع میهای سفید را از روی صفحهپت، هنگامی که مهره

 برد.های سفید را میکه تنها باید یک ردیف از مهرهبرد. در حالیریزد و برای رنگ کردن، به آشپزخانه میمی
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 3 .دسته ها را به دو ها را به درون دیگ آب سیاه بریزد، مت به او گفت که باید آنی مهرهخواست همهپت، هنگامی که می

های ساده بود. سپس ی آن، مهرهی غلط تقسیم کرد که یک دستهها را در کف آشپزخانه ریخت و به دو دستهتقسیم کند. پت نیز آن

 های ساده را در دیگ آب فرو ریخت.ی مهرهآن دسته

 4 .نه از روی رنگ، که از روی نقش ها را ها را به میز شطرنج منتقل کردند. پت و مت، مهرهها رنگ شدند، آنهنگامی که مهره

ها درست بود، اما متوجه شدند ی شطرنج چیدند. چیدن آنها، یعنی سرباز و وزیر و غیره، تقسیم کردند و در دو سوی صفحهآن

های سیاه را  که ساده ی مهرهی شطرنج، سیاه هستند. مت، چاره را در این دید که همههای ساده در دو سوی صفحهی مهرههمه

 دهد.ترتیب، بازی شطرنج معنی نمیهای سفید را به پت بدهد. با این بودند، برای خود بردارد، و مهره

 5 .از د. پس ر جا را روشن کرد تا شمع را بیاوهنگامی که لامپ روشنایی اتاق سوخت، مت به آشپزخانه رفت و لامپ آن

کرد، هر دو نفر این اشتباه را خروج از آشپزخانه، لامپ آن را خاموش کرد، در حالی که نور لامپ آشپزخانه، کمی اتاق را روشن می

 پنج بار تکرار کردند.

 6 . مت، برای باز کردن لامپ سوخته، بر پشت پت بالا رفت و بدون توجه به حرارت لامپ، سعی کرد آن را باز کند که ناگهان

 کرد.چرخاند و باز میدستش سوخت. در حالی که باید با یک پارچه، یا دستکش، آن لامپ را می

 7 . پت دستمال خود را خیس کرد و آن را به لامپ سوخته نزدیک کرد. این کار خطرناک است و هر لحظه ممکن است

 رطوبت پارچه، موجب ترکیدن لامپ داغ شود.

 8 . شد و روی صورت مت افتاد. مت تعادل خود را از دست داد و به میز شطرنج خورد و  ی خیس از دست پت رهاپارچه

افتاد. در نتیجه، پت نیز از روی دوش او افتاد و سر او در سطل آب گیر کرد. برای انجام کار حساسی چون باز کردن لامپ سوخته، 

 گری، روش مناسبی نیست.دوش دیباید از چهارپایه و نردبان مخصوص استفاده کرد و روش رفتن روی 

 9 .ی شطرنج شد و از فرصت گرفتاری که پت را از گرفتاری گیر کردن در سطل آب برهاند، متوجه صفحهاینمت، به جای

جا کرد تا در بازی از پت جلو بیفتد. کلک و حقه در بازی، در هنگام گرفتاری حریف، های خود را جابهپت استفاده کرد و مهره

 نمردانه است.رفتاری ناجوا

 11 .ی شطرنج آمد و مت را به آشپزخانه فرستاد تا دستکش بیاورد تا لامپ پت پس از رهایی از سطل آب، به سراغ صفحه

های خود را حرکت داد. این نیز رفتاری ناجوانمردانه در بازی رفتن مت، پت از فرصت استفاده کرد و مهره پس ازسوخته را باز کنند. 

 است.

 11. ،با دستکش آمد و روی دوش پت رفت. با دو دست خود لامپ را گرفت و از پت خواست تا در جای خود بچرخد،  مت

خیال که با چرخیدن پت، مت نیز روی دوش او بچرخد و لامپ سوخته باز شود. اما این چرخش موجب شد که کل لامپ و  اینبا 

 ، بچرخد.یون فرفره، برعکس حرکت قبلسیم برق، بپیچند و در نهایت که پت، مت را رها کرد، او چ

12ها را خراب . شمع که خاموش شد، مت تلاش کرد با کبریت آن را روشن کند. اما چون دستکش به دست داشت، کبریت

 کرد.

13خورد.ی پیچ آن، به سر پیچ آویز برق نمیگزین را که آورد، بزرگ بود و اندازهای. مت، لامپ ج 
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14ی میز اطو را به کشوی کمد آشپزخانه تکیه دادند و پت از بالا رفتن، و باز کردن لامپ آشپزخانه، تخته . در آشپزخانه، برای

 آن بالا رفت.

15.کلید برق آشپزخانه را روشن گذاشتند و پت لامپ روشن را باز کرد که کار خطرناکی بود . 

16ی خورد، لامپ آشپزخانه، کوچک بود. پت و مت چاره. برعکس لامپ قبلی که بزرگ بود و به سر پیچ آویز برق اتاق نمی

طرناک، که پس از روشن کردن آن یز برق اتاق وصل کردند. یک کار خپیچ آومپ بزرگ را با سیم مفتول، به سردیگری یافتند. لا 

 لامپ، فوراً منفجر شد و ترکید.

17یاط رفتند. و در زیر نور چراغ لامپ حیاط، به بازی ی بازی، به ح. کار درست کردن لامپ اتاق را رها کردند و برای ادامه

 پرداختند.

18های دیگر به رنگ سفید در های ساده به رنگ سیاه، در سمت پت و مهرههای ناجور، بازی را ادامه دادند: مهره. با مهره

 سمت مت.

 

* * * * * 

 

 درس

 1- .کار پت و مت، بسیار پر هزینه و خطرناک بود 

 2-  دانند که روش صحیح انجام کاری مانند بازی شطرنج یا تعویض لامپ سوخته ها نمیمت، جاهلانه بود. آنکار پت و

داند، او جاهل گونه باشد، یعنی نداند که نمیی غلط کار خود راضی هستند. کسی که این. به این دلیل، همیشه به نتیجهچیست

 زند.است. جاهل به خودش و دیگران خیلی صدمه می

 3- ارزش است. در جهل نباید پشت ، بیی جاهلانهکار و ارادهی پت و مت خوب است. اما پشترادهکار و اظاهراً پشت

 کار داشت.


