
 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)

راهنمای بازی
دریـاسـالار

مناسب برای ۲ تا ۶ نفر
 محصولی از خالتـونز



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



آبـی

مشکی

زرد قرمز

 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



۰ -۵۰

۲ ۴۰

بازیکن

بازیکن

 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)



 این بار نـــه گنجـــی در کاره و نه نقشـۀ گنجـــی؛ دزدان
 دریایـی خودشـون به جـون هـم افتادن!

 برای پیـروزی تو این نبـرد به عقـل و هـوش خـوب نیاز
داری، نـه زور شمشیـر و قدرت بـازو!

• اجزاء بازی
۶۶ کارت شامـل:

۱ کارت سالار
۵ کارت دزد دریایی

۲ کارت حوری دریایی
۱۳ کارت مشکی

۱۳ کارت زرد
۱۳ کارت آبی

۱۳ کارت قرمز
۶ کارت الفرار

• هدف بازی
این بازی ۱۰ مرحله طول می کشه!

 کسـی برنـده سـت که در پایان مرحلۀ دهـم، بیشـتریـن
امتیاز رو به دست آورده باشه.

• چیدمان بازی
تمام کارت هـا رو خوب بُر بزنید.

 بعـد طوری که کســـی کارت ها رو نبینـه، بیـن بازیکـن ها
 پخششـون کنید.

 تعــداد کارت هــا − در هـر مرحله − فـرق مـی کنـــه. بــه
 ایـن صـورت که در مرحلۀ اول نفـری یک کارت، مرحلۀ
 دوم نفـــری دو کارت و بـــه همیـن تـرتیـب تـا مرحلۀ
 دهـــم که بایـد نفـــری ده کارت تـو دستشـون داشته

باشند.
 برای هـر مرحلۀ جدید باید همـۀ کارت ها رو از اول بُـر

بزنیـد. (همیشـه تعدادی کارت بیرون از بازی می مونـه.)

• نوبت بازی
 پـس از پخـش کارت ها، هر بـازیکـن به کارت هاش نگاه
 می کنه و حدس می زنـه که مـی تونـه اون دور رو برنـده

بشه یا نه. (بر اساس ارزش کارت ها؛ صفحۀ ۶ و ۷)
 این که به طور کلی یک بازیکن در هر مرحله چنـد دور
 امکان برنده شدن رو داره، دقیقاً به رقم شمارۀ همون

مرحله برمی گرده.
 به عنوان مثال در مرحلۀ سوم، سه دور بازی می شه (هر دور، نفری
یک کارت) و هر بازیکن احتمال برنده شدن صفر تا سـه دور رو داره.

 هـر زمـان حدس تون مشخـص شـــد، دستتـون رو بـه
 صورت مشت کرده روی میز بذارید.

 وقتـی همـه این کار رو کردنـد، یک صــدا شعــار جنگــی
 ویژۀ دزدان دریایی، Yo-ho-ho رو فریاد بزنید!

 حالا باید همـۀ بازیکن ها مشـت هـاشـون رو باز کننـد و
 عدد حدس خودشون رو با انگشت دست نشون بدن.
 (اگـر رقـم حـدس شمـا بیشـــتر از پنـــج بـود، کافیـه بـا دسـت، پنـــج

رو نشـون بدیـد و عدد حدس رو بلند اعلام کنید!)

• روند بازی
 کسـی کـه سمت چپِ بازیکـن پخش کننـدۀ کارتـه، بایـد

 بازی رو آغـاز کنـه.
بازیکـن هـا به صورت ساعـت گرد بـازی رو ادامه می دن.
 در مرحلۀ یک، بـه ترتیب هـرکـس تنهـا کارتش رو بـازی
 می کنه. از بین کارت های بازی شده و بر اساس ارزش
 کارت ها مشخـص مـی شـه کـه چـه کســـی برنـده شـده.
 اون بـازیکـن کارت هـای روی میـــز رو جمـــع می کنـه و

جلوی خودش قرار می ده. (طوری که همه ببینن!)
 از مرحلۀ دوم به بعـد و پـس از یک دور بـازی، بـرنـــدۀ
 اون دور، اولیـن کارت دور بعـــد − در همـون مرحله −

 رو بـازی می کنـه.
 وقتـی همۀ کارت ها بازی داده شـد، اون مرحله تمـوم

شـده و امتیـــازهـا یـادداشـت مـی شـن.
(امتیازدهی از صفحۀ ۹ تا ۱۴)

 پـس از هـر مرحله، تمـام کارت هـا جمـع مـی شـه، بُـــر
مـی خـوره و از اول بیـن بازیکـن هـا پخـش  می شه.

 به عنوان مثال برای مرحلۀ پنجـــم بایـد جلـوی هـر بازیکن، پنج کارت
قرار بگیره.

• ارزش کارت ها
تک کارت سالار، باارزش ترین کارت بازیه.

 بعـد از اون، هـر پنـــج کارت  دزد دریـایـی بـه یک انـدازه
باارزش ترین کارت بازی به حساب میان.

 کارت حـوری دریـایـی که ازش دوتا در بازی هست، بعد
از سالار و دزدهای دریایی، باارزش ترین کارته.

 (استثنـــاء: در صورتی که همزمان بـا کارت سـالار در یـک دور بــازی
 بشه، بــاارزش تـریـــن کارت بــازی بــه حسـاب میـاد و بازیکن صاحب

کارت حوری دریایی برنده می شه!)

 حالا نوبت می رسه به کارت های رنگی. از بین چهار رنگ
 مشکی، زرد، آبـی و قرمـز، رنگ مشکی بـاارزش ترینـه و
 ارزش رنگ های دیگه که بعد از مشکی قـرار می گیرن،

 بـا هـم یکیـــه.
 روی این چهار دسته کارت رنگی، از ۱ تا ۱۳ نوشته شده
 و این اعداد از بیشتر به کمتر، ارزش اون کارت رو بین

کارت هـای هـم رنـگ خـودش نشـــون مـی ده.
 بـه عنوان مثال اگر کارت هفـت آبــی و یـازده آبــی بـازی بشـه، کارت

شمـاره ۱۱ بـاارزش تـره.

 بعـد از همـۀ ایـن کارت هـا، شـش کارت الفـــرار باقـی
می مونه که کم ارزش ترین کارت  بازی هستند.

 ٭ یکی از پنج کارت دزد دریایی، «دزد فراری» نام داره که بازیکن در
 هنگام استفاده از اون می تونه انتخاب کنه که به عنوان دزد دریایی

بازی داده بشـه یا الفـرار.

 ٭ اگه دو یا چنـد بـازیکـن در یک دور، از یک نـوع کارت خـاص (مثلاً
 دزد دریایـی) بازی کرده باشند، اولین بـازیکنـی کـه این کارت رو بـازی

کرده، برنـده مـی شـه.
کارت های خـاص: سـالار، دزد دریایـی، حـوری دریایـی  و الفـرار.

• قوانین بازی
 اگـر بـازیکنـــی کـه یک دور رو شـــروع می کنـه، کارت
 رنگی بازی کرده باشه،  «رنگ زمینـه» رو مشخـص کـرده
 و بقیـه بـایـد از کارت هـای همـون رنـگ استفاده کننـد.
 تنها در صورتی که از اون رنـگ نـداشـته بـاشنـد، بـا هـر

رنگ دیگه ای می تونـن بازی کننـد.
مثال:

 در یک بازی چهارنفره و در مرحلۀ سوم، اولین بازیکن
کارت زرد رو با شمارۀ ۲ بازی می کنه.

نفر دوم، کارت زرد با شمارۀ ۱۲ رو بازی می کنه.
 نفر سوم و چهارم رنگ زرد ندارن. یکی از اون ها کارت
 آبی با شمارۀ ۱۳ و اون یکی کارت مشکی با شمارۀ ۱ رو

بازی می کنه.
 برنده کسی می شه که کارت مشکی رو بازی کرده؛ چون
 بـاارزش تریـن کارت بیـن کارت هـای بـازی داده شـده بـه

 حساب میاد.
 اگـه کارت مشکــی بــازی داده نمـی شــد، کارت زرد بــا
 شمـارۀ ۱۲ بـرنـدۀ بـازی بـود؛ چـون باارزش تریـن کارت
(بالاترین رقم) بین کارت های رنگ زمینه − زرد − بود.

 ٭ اگـر کارت خـاص در دسـت داشتـه باشیـد، مـی تونیـد اون رو هـر
زمانی بازی کنید؛ فارغ از اینکه کارت رنگ زمینه رو دارید یا نه.

 ٭ ممکنه اولین بـازیکـن در یک دور کارت خـاص بـازی کنـه، در این
 صورت اولین نفـری که در ادامـه کارت رنگی بازی کنه، رنگ زمینـه رو

مشخص می کنه.

 ٭ در صورتـی که دو کارت خاص مشابه در یک دور بازی داده بشـه،
کسی که اولیـن کارت خاص رو بازی کرده، برنده می شه.

 (بـه عنـوان مثال اگر در یک دور، بـازیکـن شمـاره ۱ و ۴ هـر دو دزد
دریایی و بقیه کارت رنگی بازی کردند، برنده بازیکن شمارۀ ۱ هست.)

• امتیازدهی
 پیـش از شـــروع مرحله، بـا تـوجــــه بـه کارت هـایـی که
 در دســـت داریـد، رقمـی رو حـدس مـی زنیـد. بـه ایـن
 معنی که به اون تعداد می تونید در اون مرحله پیـروز
 بشیـد. هدف هـر مرحله مـی شـه رسیـدن بـه رقمـی کـه

حدس زدیـد؛ نـه بیشـتر و نـه کمتـر!
 بـه طـور کلـی شمـــا یـا مشـت خـودتـون رو بستـه نگـه
 می دارید (یعنی صفـر) و یا بازش می کنید و عددی رو با
 انگشت هاتون نشون می دید (یعنـی ۱ تـا ۱۰، بسته بـه

شمـارۀ مرحله).
امتیـازدهـی این دو مدل با هم متفـاوت می شه.

صفحۀ بعد...

 ۱. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 هیـــچ دوری رو برنـده نشـده باشیـد، عـدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰ مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغاز مرحلۀ چهـــارم (هرکس چهـــار
 کارت در دست داره و چهار دور بازی انجام می شه)، با
 توجـه بـه کارت های دستـش حدس مـی زنـه که هیـــچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتش رو
 بستـه و به نشـونـۀ صفــر، همـزمـان با بقیـۀ بازیکن ها

نشـون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن هیـــچ دوری بـرنـــده
 نشـده باشه و به عـدد صفـر که حدس زده بود، رسیده

باشه، امتیازش می شه چهل!

 ۴۰ = ۱۰ × (عدد مرحله) ۴

 ۲. اگـر عـدد صفـــــر رو حـدس زده و در پایان مرحله
 یک دور یـا بیشـتر برنـده شـده باشید، عدد اون مرحله

ضـرب در ۱۰- مـی شـه امتیـاز شمـا!
مثال:

 بـازیکنـی پیـش از آغـاز مرحلۀ هفتـــم (هـرکـس هفـت
 کارت در دسـت داره و هفـت دور بـازی انجام می شه)،
 بـا توجـه به کارت های دستـش حدس می زنـه که هیـچ
 دوری رو صاحـب نشـــه. رو همیـن حسـاب مشتـش
 رو بستـه و به نشونۀ صفــر، همزمان با بقیـۀ بازیکن ها

نشون می ده.
 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن نـاخواستـه یک دور
 برنـده شـده باشه، پـس بـه عـدد صفـر کـه حـدس زده

بـود، نرسیـده. امتیازش می شـه منفی هفتاد!

 ۷۰- = ۱۰- × (عدد مرحله) ۷
 در ایـن حالـت مهـم نیسـت بـازیکنـی که عـدد حدسش صفـــر بوده،
 چند دور برنده شده باشه؛ چه یک دور و  چه تمـام دورها، به همیـن

صـورت امتیـاز منفـی می گیـره!

 

 ۳. اگر عددی بـه جـز صفـر رو حدس زده و در پایان
 مرحله به همون تعداد برنده شده باشید، عدد حدس

شما در ۲۰ ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنی پیش از آغـاز مرحلۀ نهـم (هرکـس نهُ کارت در
 دست داره و نهُ دور بازی انجام می شه)، با توجه به
 کارت های دستـش حـدس مـی زنـه کـه ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو باز می کنه و
عدد ۳ رو همـزمـان بـا بقیۀ بـازیکـن هـا نشـون می ده.

 اگـر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن ۳ دور بـرنـده شـده
 باشه، نه بیشتر و نه کمتر، پس به عـدد حدسش که ۳

بـود، رسیـــده. امتیـازش مـی شـه شصت!

 ۶۰ = ۲۰ × (عدد حدس) ۳

 ۴. اگر عددی به جز صفـر رو حدس زده ولی در پایان
 مرحله بـه اون تعـداد برنـده نشـده باشیـد (چـه بیشتر
 و چـه کمتـــر)، تفـــاوت عـــدد حـدس شمـــا و تعـــداد

دورهایی که برنـده شدید، در ۱۰- ضرب می شه!
مثال:

 بازیکنـی پیـش از آغاز مرحلۀ سـوم (هرکـس سـه کارت
 در دسـت داره و ســه دور بازی انجام می شه)، با توجه
 به کارت های دستش حدس می زنه که ۳ دور مـی تونـه
 برنده بشـه. رو همیـن حسـاب مشتش رو بـاز می کنه و
عـدد ۳ رو همزمـان بـا بقیـۀ بازیکـن ها نشـــون می ده.
 اگر در پایان مرحله، ایـن بـازیکـن فقط یک دور برنـده
 شـده باشه، پس به عدد حدسش که ۳ بود، نرسیده.

امتیازش می شه منفی بیست!

۲ × -۱۰ = -۲۰ 
 ۲ = (تعداد دورهایی که در این مرحله برنده شد) ۱- (عدد حدسش) ۳

• امتیاز های خاص
 − اگر بازیکنی با کارت سالار در یک دور برنده شد در
 حالی که کارت یا کارت های دزد دریایی هم بازی شده
 بود، به ازای هر یک کارت دزد دریایی ۳۰ امتیاز مثبت

 دریافت می کنـه.
(دزد فـراری هـم حسابه؛ حتی اگه به عنوان الفرار بازی شده باشه!)
 − اگر بازیکنی در دوری که کارت ســـالار بازی شده، با
 کارت حـــوری دریایـی برنده بشـــه، ۵۰ امتیـــاز مثبـت

دریافت می کنـه!
و ســـالار  کارت هـای  شـدن  بازی  همزمـان  صـورت  در   (یـادآوری: 
دریایی حوری  کارت  صاحـب  بازیکـن  دور،  یـک  در  دریایی   حـــوری 

برنده ست.)

 در نظـر داشته باشید که این امتیـازهـا تنهـا در صورتی
 بـه بازیکن تعلـق می گیره کـه بـه رقم حدسش در پایان

اون مرحله رسیده باشه!

• کار با جدول آنلاین
 به منظور حفظ محیط زیست و صرفه جویی در مصرف
 کاغـذ، امتیازدهی بـه صورت آنلایـن و از طریق جـدول

در وبسایت خالتونز به نشانی زیر انجام می شه:
khaltoonz.com/daryasalar

ستون سمت راست برای وارد کردن نام بازیکن هاست.
 ستون سمت چپ برای وارد کـردن رقـم حدس هـر بـازیکـن (بخـش
 باریـک تر) و امتیـــاز کسـب شـده در پایان هـــر مرحله سـت (بخـش

پهـــن تـر).
 بـرای شـروع هر مرحله کافیـه روی علامت + بزنیـد تا ستـون جدید

ساخته بشـه.
 شمـا در حیـن بـازی مـی تونیـد بـه مرحله های قبـل و بعـد دسترسـی
 داشتـه باشیـد و با لمـس «مشاهدۀ نتایج» از جمـع امتیـازها در هـر

لحظه باخبـر بشیـد.

پایان...
حسابی خوش بگذره!   :)


