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بازی از مسن ترین فرد شروع می شود

کارتهای رو نشده و نامشخصکارتهای حرف رو شده

صندوق کارتها

جهت حرکت بازی

نمونه ای از یک کارت قدرت رو شده 
که در همان دیوار باقی میماند
برخی اثر دایمی و برخی یکبار 

مصرف هستند

کارت قدرت که بازیکن شماره ٢ رو 
کرده و  کنار بازیکن هدف (شماره ١) 
قرار داده است (از دیوار بازیکن ٢ 

خا شده) 
کلمه ای که بازیکن ٢ صحیح 

حدس زده و جایزه برده است. هر 
بازیکن، تمام امتیازات خود را کنار 

خود و روی هم می چیند

اگر نوبت این بازیکن هست، ابتدا باید یک کارت 
از جلو ترین دیوارخود رو کند مثلا یکی از دو 

کارت با حاشیه آبی و سپس میتواند یک حدس 
بزند و بعد نوبت به نفر بعد می رود (بازیکن ٤) 
توجه: هر بازیکن باید یک کارت در  هر دیوار را 
به پشت نگه دارد و رو نکند (به انتخاب خود) 

بازیکن
شماره ١

بازیکن
شماره ٢

بازیکن
شماره ٣

بازیکن
شماره ٤

آموزش شماره  ١ - راهنمای اصلی بازی 
روال کلی بازی:

به بازیکنان تعدادی کارت حرف و قدرت داده می شود که باید با این کارتها کلماتی تشکیل و یا مخفی کاری 
هایی انجام دهند و نهایتا جلوی خود این کلمات را به پشت بچینند، سپس مرحله ٢ بازی شروع می شود.
بازیکنان بر اساس نوبت حدس می زنند و یا از قدرتهای خود استفاده می کنند و بر اساس خلاقیت، نبوغ و 

هوشی که به کار ببرند جایزه می گیرند یا در صورت اشتباه برعکس جریمه می شوند و  در پایان، امتیازات 
جمع و تیم آخر حذف و بازی تا مشخص شدن برنده دورهمی تکرار می شود.

بازی در دو مرحله اتفاق می افتد:
مرحله  ١ -  کلمه سازی و چیدن و مخفی سازی آنها (خلاقیت و دانش برگ برنده این مرحله هست)

مرحله ٢ - مسابقه نوبتی و حدس زدن (حواس جمع بودن و هوشیاری و آگاهی کلید موفقیت در این 
مرحله است)

مثال:  تصویر زیر صحنه ای از اواسط مرحله دوم بازی را نشان می دهد، دقت کنید که شما سطرهایی از 
کلمات  خلاقانه خودتان را در بازی ایجاد می کنید و این تصویر فقط  یک نمونه و مثال میباشد!

(تیم اول)

(تیم اول)

(تیم دوم)
(تیم دوم)
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٤. زمانــی کــه تمــام بازیکنــان دژهــای خــود را  ایجــاد کردنــد یــا زمــان مجاز دژ ســازی تمــام شــد، مرحلــه دوم را 
شــروع کنیــد و بــازی از مســن تریــن بازیکــن شــروع و  بــه صــورت نوبتــی  میچرخــد، بــه نحویکــه هــر بازیکــن 
در نوبــت خــود بایــد یــک کارت از جلوتریــن دیــوار خــود کــه بیــش از یــک کارت رو نشــده دارد بــه رو کنــد  (بــه 
انتخــاب خــود) و ســپس اگــر حدســی دارد بزنــد و ســپس نوبــت بــه نفــر بعــد مــی رود(حــدس فقــط در نوبــت 

بازیکن و فرصت آن ١٠ ثانیه ). 
توجه:حداقل یک کارت از هر دیوار باید به پشت باقی بماند وبازیکنان هرگز حق رو کردن آن را ندارند.

٥. بازیکنــی کــه بــه درســتی کلمــه مخفــی شــده در یــک دیــوار را حــدس بزنــد کل کارتهــای آن دیــوار را بــه 
عنــوان جایــزه و امتیــاز تیــم خــود مــی گیریــد (هــم روشــده و هــم رو نشــده) و آن دیــوار از بــازی کامــل حذف 
میشــود ولــی اگــر اشــتباه حدس بزنــد بایــد یــک کارت از جلوتریــن دیوار خــود کــه امــکان رو کــردن کارت دارد 

به عنوان جریمه به رو کند.
٦. بــازی تــا جایــی ادامــه پیــدا میکنــد کــه دیگر هیــچ بازیکنــی کارتــی بــرای رو کردن نــدارد و فقــط یــک کارت از 
ــد “  ــود  بگوی ــت خ ــه در نوب ــی ک ــر بازیکن ــت ه ــن حال ــت در ای ــده هس ــی مان ــت باق ــه پش ــا ب ــوار آنه ــر دی ه
دور آخــر“ ، بــازی فقــط یــک دور دیگــر ادامــه پیــدا میکنــد و وقتــی رونــد بــازی مجــدد بــه ایــن بازیکــن زرنــگ 
برســد و او حــدس آخــر خــود را بزنــد بــازی تمــام اســت و تمــام کارتهایــی کــه هنــوز در صحنــه بــازی هســتند 

به بازیکنی که کلمه را  تشکیل و صاحب دیوار هست به عنوان امتیاز می رسد. 
در پایان امتیازات را جمع بزنید و تیم با کمترین امتیاز را  به طور کامل حذف کنید و سپس بازی را  با تیم های 

باقیمانده و مجدد از مرحله  ١ شروع کنید تا جایی که فقط یک تیم باقی و برنده دورهمی شما شود.

اجزای  بازی:
کارتهای حرف: تعداد این کارتها  ١١١ عدد می باشد که نماد            در کنار خود دارند.

کارتهای قدرت: تعداد این کارتها  ٣٣ عدد می باشد که همه تصویر بچه اژدهای داستان بازی را دارند(اژِی)
نحوه بازی:

١. کارتهای قدرت و حرف را جدا کنید و هر دسته را حسابی بر بزنید.
٢. بــه هــر بازیکــن ١٦ کارت حــرف و ٣ کارت قــدرت بدهیــد و از آنهــا بخواهیــد یــک قــدرت و ٢ حــرف را بــه 

انتخاب خود به شما برگردانند طوریکه نهایتا دست هر بازیکن ١٤ کارت حرف و ٢ کارت قدرت باقی بماند.
٣. اگر تعداد بازیکنان ٤ نفر و بیشتر می باشد، بازیکنان را دو به دو تیم کنید (جزییات در راهنمای شماره ٢)

٣.  مرحلــه اول بــازی را شــروع کنیــد و همــه بازیکنــان نهایتا  ٨ دقیقــه فرصت دارند کــه دژ خود را  بســازند، 
منظــور از دژ تعــدادی دیــوار (ســطر) مــی باشــد که هــر کــدام در دل خود  کلمــه ای ٤ حرفی یا بیشــتر دارند 

و البته کارتهای قدرت نیز  ممکن هست بین آنها  مخفی شده باشد .(جزییات در راهنمای شماره ٣)
دیوار اول

دیوار دوم
دیوار سوم

جلوترین دیوار

در هر دیوار کلمه ای پنهان شده 
و هر دیوار ممکن است از 

تعدادی کارت حرف یا قدرت 
تشکیل شده باشد

محدودیتی در تعداد دیوارها و 
طول آنها نیست و بازیکنان بر 

اساس خلاقیت و نبوغی که دارند 
دژ خود را میسازند، این تصویر و 
٣ دیوار آن فقط یک نمونه است.
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آموزش شماره  ٢ - قوانین استفاده از کارتهای بازی 
کارتهای حروف:

کارتهای حروف بازی شامل حروف الفبای فارسی و برخی  علامت های ویژه می باشد که شما از آنها برای 
ساخت کلمات در دیوار خود می توانید استفاده کنید، به عنوان مثال کلمه ”مادر“ میتواند به صورت زیر 

در یک دیوار قرار گیرد:
در این مثال بازیکن بین حروف کارتهای قدرتی قرار داده است و سایر حروف مربوط به کلمه ”مادر“ 

میباشد که از راست به چپ جلوی بازیکن صاحب دیوار و به پشت چیده می شود. 
علامت های ویژه:

در بین کارتهای حروف که برای ساخت کلمات استفاده می شوند برخی علایم ویژه وجود دارند که در ادامه 
آنها را توضیح می دهیم:

قوانین ساخت کلمات:
•   تشدید، حمزه و اعراب نوشته و شمرده نمی شوند. مثلا کلمات ”نجار“، ”املا“، ”معطر“، ”تاکید“، 

”اعتنا“ و  ... همگی درست هستند و باید در بازی همین طوری نوشته شوند.
•   تمام کلمات باید فارسی و آشنا و شنیده شده برای حداقل یک بازیکن دیگر غیرشما باشد.

•   کلمات باید با املاء و حروف درست و به شکل نوشتاری صحیح نوشته و چیده شوند یعنی شما کلمه 

”نان“ را نمیتوانید ”نون“  بنویسید، کلمه "سپاسگزار" را نمیتوانید " سپاسگذار" بنویسید. کلمه ”بوق“ را 
نمی توانید ”بوغ“ بنویسید! همه این حالت ها خطا و غلط هستند.

•   لغتهای ترکیبی که بازیکن از ذهن خود و چسباندن دو کلمه جدا به هم می سازد مجاز نیستند مثل 
"دیوارآبی"، "میوه گم شده"، "برنج بودار"  که همه غلط و غیرمجاز هستند. 

          •   تغییر شکل کلمات مجاز نیست، کلمه ”مادر“ درسته ولی ”مادرم“ یا ”مادرش“ درست نیست.

ایــن کارت بیــن حــروف قــرار مــی گیــرد و مــی توانــد بــه عنــوان هــر حرفــی در نظــر گرفته شــود، 
ایــن کارت ٢ جــان دارد (یعنــی دوبــار رو می شــود)، طوریکــه بار اولی که کارت رو می شــود شــما 

فقط می گویید ستاره، ولی در نوبت بعد  باید بگویید چه حرفی هست.
ــه ســوالات باقــی بازیکنــان کــم حــواس جــواب بدهیــد و اگــر کســی  ــد ب شــما وظیفــه نداری
یــادش رفــت کــه شــما چــه حرفــی را در جــان دوم ایــن کارت گفتیــد مقصــر خــودش هســت و 

نیازی به تکرار شما نیست.

کارت پــوچ در بیــن حــروف قــرار مــی گیریــد و بــرای رد گــم کــردن اســتفاده مــی شــود و هیــچ 
اثــر خاصــی جــز یــک خانــه خالــی و افزایش طــول حــروف یــک کلمه نــدارد. مثــلا کلمــه ”پدر“ 

میتواند به این صورت چیده شود:
قانــون بــازی ایــن هســت کــه کلمــات ٤ حرفــی و یا بیشــتر بســازید ولــی با کمــک ایــن کارت می 
توانید کلمات ٣ حرفی را تبدیل به ٤ حرفی کنید و مثل همین نمونه ”پدر“ با پوچ مجاز می شود.

ــروف را  ــه ح ــد ک ــی ده ــما م ــه ش ــکان را ب ــن ام ــرد و ای ــی گی ــرار م ــروف ق ــن ح ــن کارت بی ای
ــت  ــه راس ــپ ب ــد از چ ــپ بچینی ــه چ ــت ب ــه از راس ــای اینک ــه ج ــه ب ــد طوریک ــس بچینی برعک

میچینید. مثلا کلمه ”پزشک“ به کمک این کارت  می تواند اینطوری چیده شود:

ستاره

تعحب

پوچ
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سایر قوانین  و جزییات بازی:
•   هــر بازیکنــی کــه در مرحلــه اول بــازی کــه ســاخت دژ هســت نتوانــد از حــروف و کارتهایــی کــه در اختیــار 

دارد اســتفاده کنــد بایــد آنهــا را بــه صنــدوق برگرداننــد و همــه کارتهــای اســتفاده نشــده می ســوزد و ضمنا 
کسی نمی تواند کارتی مبادله یا از صندوق بردارد (حتی اگر هم تیمی هستند!).

•   اســتفاده از اینترنت برای کلمه ســازی به کمک تلفن همراه یا رایانه مجاز نیســت و بازیکنان باید از دانش 
و نبوغ خود استفاده کنند.

•   چنانچــه تعــداد بازیکنــان کمتــر از ٤ نفر هســت بــازی را تیمی انجام ندهیــد و هر بازیکن یک تیم مســتقل 

برای خودش باشــد اما اگر تعداد بازیکنان ٤ نفر و به بالا هســت شــدیدا توصیه می شــود که بازیکنان را دو به 
دو تیمــی بــازی کنیــد و نیــازی هــم نیســت کــه افــراد یــک تیــم کنــار هم باشــند بلکــه مــی تواننــد روبرو یــا در 
نقاطــی مختلــف از گــردش بــازی قــرار بگیرند. وقتــی بازی تیمــی می شــود روال بــازی کاملا شــبیه روال بازی 
غیــر تیمــی هســت و افــراد مســتقلا دیــوار مــی ســازند و حــدس مــی زننــد و امتیــاز مــی گیرنــد و از قــدرت هــا 
اســتفاده مــی کننــد و ... ، امــا تفــاوت فقــط ایــن هســت کــه در پایــان بــازی، امتیــاز دو بازیکــن یک تیــم با هم 
جمــع و بــه عنــوان امتیــاز کل تیــم منظــور مــی شــود. افــراد یــک تیم نمــی تواننــد کلمــات همدیگــر را حدس 

بزنند.
•   در مرحله دوم بازی که نوبتی هست، ابتدا هر بازیکن باید یک کارت از جلو ترین دیوار خود رو کند (قدرت 

یــا حــرف) مگــر اینکــه همــه دیوارهــای او فقــط یــک کارت رو نشــده داشــته باشــند، و بعــد اگــر بخواهــد می 
ــن  ــوار و بازیک ــک دی ــده در ی ــی ش ــه مخف ــان آوردن کلم ــه زب ــی ب ــدس یعن ــوراز ح ــدس بزند(منظ ــد ح توان

صاحب آن هم می گوید درست هست یاخیر) یا زمان ١٠ ثانیه تمام شود نوبت به نفر بعد می رود.
•   زمانــی کــه بازیکنــی حــدس اشــتباهی بزنــد و کارتــی بــرای جریمــه دادن نداشــته باشــد کــه رو کنــد عملا از 
ــازی کامــل تمــام شــود(ولی پاســخ و  ــا ب ــد ت ــد حدســی بزن ــازی خــا شــده و دیگــر نمــی توان دور نوبتــی ب

جایزه حدس باقی را باید او یا هم تیمی او بدهد)
•   زمانــی کــه بازیکنــی در نوبــت خــود، دور آخــر را تشــخیص و اعــلام کــرد ، بــازی فقــط یــک دور دیگــر ادامــه 
پیــدا مــی کنــد و تمــام بازیکنــان یکبــار دیگــر نوبــت حــدس دارنــد تــا بــازی بچرخــد و به نفــر اعــلام کننــده دور 

آخر برسد که او حدس آخر خود را مجدد میزند (به عنوان جایزه هم اول و هم آخر دور)
•   حــدس بــدون جریمــه  دور آخــر بــازی بــه ایــن صــورت هســت کــه هربازیکــن کــه نوبتــش شــد تاوقتی که 

حــدس اشــتباه نزنــد مــی توانــد حــدس و جایــزه بگیــرد، ولــی بــا اولیــن حدس اشــتباه بــازی بــه نفــر بعد می 
رود .(قانون خاص: اگر  تعداد بازیکنان کم و  زیر ٣ نفر هست ، هر بازیکن در دور آخر ٣ حدس دارد)

•   در پایــان بــازی چنانچــه جلــوی بازیکنــی دیوارهایــی حــدس نــزده باقــی مانــده باشــد، کل آن کارتهــا بــه 

صاحــب دیــوار کــه توانســته دیــواری غیــر قابــل نفــوذ بســازد بــه عنــوان امتیــاز مــی رســد (اگــر قبــلا قــدرت 
پیمان روی او استفاده شده بوده، باید به ازای هر کلمه یک امتیاز را به صاحب پیمان بدهد)

•   هــر بــار کــه بــازی تمــام شــود، بازیکــن یا کل تیمــی که نفر آخر شــده اســت از  بازی  حــذف می شــود و بازی 

با افراد باقیمانده ادامه پیدا می کند تا نهایتا یک نفر یا یک تیم باقی بماند و برنده نهایی شود.
•   زمــان تقســیم کارتهــا اگــر تعــداد بازیکنــان زیــاد هســت و ١٦ کارت بــرای همــه وجــود نــدارد مــی توانیــد 

تعداد کمتری کارت حرف بین بازیکنان توزیع کنید و یا چند نفر در نقش یک بازیکن بازی کنند.
•   در بازی تیمی اگر تعداد افراد زوج نیست و فردی ناچارا  تکی بازی میکند  در پایان

 بازی و شمارش امتیازات، امتیاز او را دوبرابر حساب کنید.
•   ساخت دیوار اشتباه (غلط املایی و  یا چینش) ٤ امتیاز منفی جریمه

 دارد و امتیاز کلمه هم بین آنهایی که ضرر کردند تقسیم می شود.

 مشاهده فیلم آموزشی بازی 
شاد و پیروز باشید

www.ntoys.ir
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آموزش شماره  ٣- راهنمای قدرتها
توجه : این برگه را همیشه در صحنه بازی و دسترس بازیکنان قرار بدهید (نیازی به حفظ کردن نیست!)

کارتهای قدرت سه نوع هستند، برخی بعد از به رو شدن فقط یکبار کاری انجام می دهند و برخی تا زمانی که 
در صحنه بازی وجود دارند قدرت آنها فعال می باشد و برخی در ساخت کلمات استفاده می شوند.

وقتی این کارت رو شود میتوانید ٣ سوال بلی/خیر  یا ٣ حدس بدون جریمه از هر بازیکنی 
که دوست دارید بپرسید. در بهترین حالت شما میتوانید ٣ کلمه را با قدرت این کارت برنده 

شوید.

وقتی این کارت رو شود می توانید آن را کنار یک بازیکن دیگر بگذارید و از آن موقع به بعد  در 
نوبت خود میتوانید یک حدس بدون جریمه فقط از آن بازیکن بزنید. حدس با جریمه عادی 

هر نوبت هم که از  هر بازیکنی می توانید بزنید سرجای خودش محفوظ هست.

پرسش

محبت

کسی که قدرت پادشاه را دارد می تواند کلمات ٣ حرفی و بالاتر بسازد(برخلاف باقی که فقط ٤ 
حرفی و به بالا  را مجازند). همچنین اگر کسی بتواند پادشاه را از بازی بیرون کند و دیوار آخر 

آن را خراب کند ٥ امتیاز مثبت  میگیرد. پادشاه

در مرحله ١ بازی (ساخت دیوار کلمات)، کسی که این قدرت را دارد نیازی به برگرداندن حروف 
یا قدرت اضافه به صندوق ندارد، در صورتیکه سایر بازیکنان باید حداقل دو حرف و یک قدرت 
را  به صندوق برگردانند.ضمنا خود این قدرت را هم می توانید در دیوار سازی استفاده کنید. جعبه
وقتی این قدرت رو شود می توانید دو کارت حرف رو شده دیوار ی که این قدرت در آن قرار 

دارد را به پشت برگردانید (به حالت رو نشده برگردانید)، ضمنا نیازی نیست این کار را طوری 
انجام بدهید که حروف را دیگران به خاطر بسپارند و سرعت عمل شما  نقش مهمی دارد.  مداوا

این کارت در پایان بازی و شمارش امتیازات دست هر بازیکنی که باشد  ٥ امتیاز منفی برای او 
دارد. ضمنا کسی که این قدرت را در دیوار سازی استفاده می کند اگر بتواند زیرک باشد و  این 

کارت را به عنوان اولین کلمه حدس زده شده کل بازی خا کند، کل کارتهای غیر کثیف دیوار 
خود که حدس زده شده را جایزه می گیرد و فقط کارت کثیف را به حدس زننده می دهد. کثیف

این قدرت این امکان را می دهد که کلمه خود را به دو دیوار تبدیل کنید و بخشی از حروف که 
جای این کارت گورکن در کلمه قرار میگیرد را به دیوار عقب تر ببرید، کسی که کلمه را حدس 

بزند هر دو دیوار را جایزه می گیرد. به مثال های زیر توجه کنید: گورکن
زنبور نمایشصبحانه

وقتی این کارت رو شود باید آن را کنار یک بازیکن دیگر قرار بدهید و از آن به بعد تا پایان بازی 
آن بازیکن به ازای هر کلمه ای که برنده شود (به هر طریق) باید یک کارت از جایزه ای که می 

گیرد  را به شما بدهد. (آن یک کارت میتواند کارت کثیف باشد) پیمان

وقتی این کارت رو شود ، دیگر هیچ قدرتی روی دیوارهای صاحب آن کار نمیکند.
به عبارتی قدرتهای پیشگو، اجازه، نعره، جرغه، پرسش، محبت، پیمان،کثیف  روی بازیکنی که 

این قدرت را فعال کرده کار نمی کند. سپر



٦

این قدرت اثری در حین بازی ندارد ولی در پایان بازی اگر کلمه آن دیوار را کسی نتواند حدس 
بزند و  کلمه به بازیکن صاحب قدرت برسد این کارت برای اون ١٠ امتیاز مثبت منظور می شود 

ولی اگر کلمه حدس زده شود باید ١٠ امتیاز به بازیکن برنده و البته از امتیاز خود بدهد! ریسک

وقتی این کارت رو شود، فقط صاحب این قدرت می تواند ٣ کارت از یک یا چند دیوار از هر 
بازیکنی که خواست و هنوز رو نشده را ببیند و سپس به وضعیت قبل برگرداند. دقت کنید که 

همواره یک کارت از یک هر دیوار باید به پشت و ندیده باقی بماند و مثلا اگر یک دیوار  ٣ کارت 
رو نشده دارد شما فقط ٢ کارت از آن را می توانید ببینید  و سومی را باید از دیوار دیگری بردارید. پیش گو

وقتی این کارت رو شود، صاحب کارت در نوبت هر بازیکنی می تواند حدس بزند، در صورتیکه 
سایر بازیکنان فقط در نوبت خود می توانند حدس بزنند. حدس صاحب این قدرت شبیه 

حدس باقی بازیکنان اگر اشتباه باشد جریمه دارد. (این قدرت در دور آخر بازی هم کار می کند) اجازه

گرگدندانبرادر

درهنگام ساخت کلمات به کمک این قدرت می توانید حرفی را در دیوار خود تکثیر کنید و فرض 
کنید جای این قدرت، حرف دیگری که در همان دیوار هست قرار می گیرد. به عنوان مثال:

تکثیر
وقتی این قدرت رو شود، می توانید یک دیوار از یک بازیکن دیگر را انتخاب کنید و تعداد ٢ کارت 

رو نشده آن دیوار که شامل کارت آخر رونشده نیست را به رو کنید و بسوزانید.
دقت کنید که این قدرت نمیتواند روی چند دیوار کار کند و فقط یک دیوار باید انتخاب شود. نعره

این قدرت میتواند یک حرف از دیوار عقب تر را در خود منعکس کند و در تشکیل کلمه 
استفاده شود. دقت کنید ممکن است این حرف در دیوار قبل ساده نباشد و از کارت ستاره یا 

تکثیر آمده باشد، به مثالهای زیر توجه کنید: آینه

اژِی

زنبور
صبحانه

نمایشحساب

زمانی که این قدرت رو شود، بازیکن صاحب آن میتواند یک دیوار از یک بازیکن دیگر را انتخاب 
کند و آن بازیکن دیگر باید تمام قدرتهایی در آن دیوار مخفی کرده وهنوز به رو نشده را به رو کند 

واگر قدرت های به رو شده بخشی از کلمه نیست به عنوان جایزه به بازیکن صاحب  قدرت رعد 
بدهد. این جایزه ها فقط امتیاز محسوب میشود و قدرتها قابل استفاده مجدد نیستند.

اژِی اسم بچه اژدهای بازیگوش این بازی هست، هر کس این قدرت را دارد میتواند به شکل هر 
قدرتی که می خواهد از آن استفاده کند ولی باید فرض خود را اول بازی در ذهن خود انتخاب و تا 

آخر بازی  قوانین را رعایت کند و رفتاری که این قدرت انجام می دهد مشابه قدرتی هست که 
صاحب آن از ابتدا فرض کرده است.

رعد

صاحب این قدرت میتواند به پیمان وفادار نباشد، کارتهایی که پیش گوها  میبینند را هم ببیند، 
امتیاز منفی هیچ کارتی را ندهد (کثیف و ریسک)، حدس رایگان قدرت محبت یا سوال پرسیده 

شده ناشی از قدرت پرسش را پاسخ ندهد. همچنین صاحب بامبول میتواند کلمات را به 
دلخواه خود ازچپ به راست و یا راست به چپ بچیند. بامبول
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بازیکن
شماره ٢

بازیکن
شماره ١
(تیم اول)

(تیم دوم)

١. همه کارتهای قدرت که دوتایی هستند  (٣٠ کارت) و همچنین کارت پوچ، تعجب و ستاره (٦ کارت)  را 
بردارید  تا  مجموعه ٣٦ کارت داشته باشید.

٢. این کارتها را حسابی بر بزنید و بعد به پشت روی زمین بچینید (٦ سطر و  در هر  سطر ٦ کارت) :

٣. بازیکن ها دور این کارتها به صورت رو در رو قرار بگیرند طوریکه  به کارتها دید کافی داشته باشند. 
٤. بازی از کم سن ترین بازیکن شروع می شود و او  باید دو کارت را به انتخاب خود از بین این ٣٦ کارت در 

همان محلی که قرار دارند به رو کند طوریکه هم خود و هم دیگران آن دو کارت رو شده  را واضح ببینند.
٥. اگر دو کارت رو شده کاملا یکسان باشد، آن دو کارت را به عنوان امتیاز از صحنه بازی بر میدارد و 

کنار خود قرار میدهد  (به نحویکه سایر کارتها جابجا نشوند و بهم نخورد) ، همچنین به خاطر جور کردن 
صحیحی که انجام داده و حرکت جایزه انجام میدهد و می تواند یکبار دیگر دو کارت را رو کند و شانس 

خودش را برای جور کردن بعدی امتحان کند (تا وقتی که خطا کند این جریان ادامه دارد).
اگر دو کارت رو شده یکسان نباشد، باید آن دو را به حالت قبل و به پشت برگرداند و نوبت به بازیکن بعد 

می رسد 
٦. بازی نوبتی و  جهت حرکت نوبت ها هم خلاف عقربه ساعت می باشد و تا وقتی که کارتی در صحنه بازی 

روی زمین باشد، بازی ادامه پیدا میکند.
٧. در پایان بازیکن یا تیمی که بیشترین کارت را به عنوان امتیاز دارد برنده می باشد.

پیشرفت و سطح های  بالاتر  بازی:
این بازی را بعد از هر ٣ بار تجربه بازی میتواند فقط یک سطح بالا تر ببرید و به صورت پیشرفته تر بین 

بازیکنان صاحب تجربه بازی کنید، طوریکه عناصر جدید در هر بار ارتقاء به بازی اضافه می شود که هم 
باعث جذابیت و هم پیچیده تر شده بازی خواهد شد. البته پیشنهاد می شود که حد این پیشرفته شدن 
سطح بازی را متناسب با  سن و تحصیلات بازیکنان انجام بدهید، به عبارتی اگر بازیکنان این بازی، گروه 

سنی  ٤ سال می باشند اصلا نیازی به سطوح بالاتر نیست و برعکس اگر گروه سنی بازیکنان بالا  می باشد 
می توانید تا سطح آخر جلو بروید!  (جزییات در پشت صفحه) 

اگر با کودک خردسال (٤ ساله) خود بازی میکنید بهتر است شما جایزه جور کردن صحیح نداشته باشید 
و اگر حتی دو کارت را درست جور کردید هم نوبت به او به عنوان نفر بعد برسد ولی او این جایزه را داشته 

باشد.

راهنمای بازی ”حواسا جمع“
توجه : 

این بازی برای تعداد ٢  یا  ٣ نفر مناسب هست و اگر تعداد بازیکنان بیشتر می باشد افراد باید با هم تیم 
شوند و در نقش یک بازیکن قرار بگیرند و یا اگر زمان و افراد کافی دارید مسابقات کاپ  قهرمانی بین 

بازیکنان تیم ها برگزار کنید! (هر تیم دو نفر و مسابقات حذفی  بین تیم ها  بر اساس قرعه)
روال کلی بازی:
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سطح دوم:  
 •   در پایان بازی و شمارش امتیاز ها ، هر کارت تعجب٢ امتیاز منفی و هر کارت ریسک ٢ امتیاز مثبت دارد.

سطح سوم:  
 •   بازیکنــی کــه بتوانــد قــدرت پیــش گــو را جــور کنــد، بلافاصلــه میتوانــد دو کارت را بــدون اینکه به ســایر 

بازیکنان نشان دهد به رو ببیند و سپس هر کدام را سر جای قبل قرار بدهد .
 •   بازیکنــی کــه بتوانــد قــدرت رعــد را جور کند، بلافاصلــه میتواند جــای دو کارت در بازی را بــه دلخواه خود 

با هم عوض کند.

سطح چهارم:
 •   بازیکنــی کــه بتوانــد قــدرت محبــت را  جور کنــد،  امکان حرکــت جایــزه را از بازیکنان حریف خــود برای یک 

نوبت میگیرد.
 •   بازیکنــی کــه بتوانــد قــدرت مــداوا را جــور کنــد، کارت تعجــب در امتیازات کســب شــده اش امتیاز منفی 

نخواهد داشت.

سطح پنجم:
 •   بازیکنــی کــه بتوانــد قــدرت بامبــول را جــور کند، فقــط یک مرتبــه حرکت جایزه بعــدی خود را ســه تایی 
ــوان  ــه عن ــت و آن دو را ب ــول اس ــد قب ــم باش ــبیه ه ــا ش ــده دوت ــر از ٣ کارت رو ش ــد و اگ ــی ده ــام م انج

امتیاز برمیدارد .

برای مشاهده  بازی های دیگری که میتوانید با 
کارتها انجام بدهید  از سایت  بازدید کنید.

بازی ”حواسا جمع“ بر اساس تعداد بازی انجام شده  و تجربه بازیکنان می تواند به سطوح بعد ارتقاء پیدا 
کند و در هر سطح بالاتر علاوه بر تمام عناصر سطح قبل، قوانین جدیدی به بازی اضافه میشود.

ریسک

پیش گورعد

مداوامحبت

بامبول

 مشاهده فیلم آموزشی بازی ”حواسا جمع “

شاد و پیروز باشید

www.ntoys.ir
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