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هر بازیکن در شروع بازی یک قطعه زمین دارد که شامل 
دو جالیز است و می تواند روی آنها محصولات کشاورزی بکارد 
و از فروش محصولات، سکه به دست  آورد. در پایان بازی 

هر کس سکه های بیشتری داشته باشد، برنده است.
جالیز را می توان در دو حالت عادی و پیشرفته بازی کرد. اگر 
برای اولین بار بازی می کنید، حالت عادی را انتخاب کنید و بعد 
از مسلط شدن به قوانین بازی، حالت پیشرفته را بازی کنید. 

»mالی�« یک بازیِ کارتیِ رقابتی است. بازیکن ها در این بازی 
با مدیریت جالیزهایشان، تلاش می کنند تا بهترین و گران ترین 
را  کارشان  و  آنها، کسب  فروش  با  و  بکارند  را  محصولات 
حسابی سکه کنند. اما موفقیت در این کسب و کار، همان  قدر 
که به سخت کوشی و تلاش احتیاج دارد، حواس جمع، حساب 
و کتاب و کمی هم شانس می خواهد. بهترین محصول را در 
جالیزها بکارید، به موقع محصولات را برداشت کنید، زمین ها 
را گسترش دهید و بهترین معاملات را با کشاورزهای دیگر 

انجام دهید تا بتوانید بهترین کشاورز »جالیز« باشید.
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5 مربوط به آن را بر می‌دارد. صفحه‌ها و  ۲ و نشان اعتبار  هر بازیکن یکی از صفحه‌های زمین 
نشان‌های اعتبار اضافی را به جعبه برگردانید.

1 را بر حسب نوعشان جدا کرده، سپس با مراجعه به جدول زیر و بر اساس  تمام کارت‌های محصولات 
تعداد بازیکنان، کارت‌های محصول لازم را جدا کنید. بقیه‌ی کارت‌ها را به جعبه بازی برگردانید.

کارت‌های محصول جدا‌شده را برُ بزنید و به هر بازیکن 5 کارت بدهید تا در دست خودشان قرار 
دهند. کارت‌های باقی‌مانده را به پشت وسط میز و در دسترس همه بازیکنان بگذارید. این کارت‌ها 

»دسته محصولات« را تشکیل می‌دهند. 
3 و نشان تراکتور 6 بردارید و به رو کنار کارت‌های محصول،  به تعداد بازیکن‌ها، کارت جالیز سوم 

وسط میز بگذارید.
یکی بیشتر از تعداد بازیکنان نشان کود 7 بردارید و به رو کنار کارت‌های وسط بگذارید.

)فقط برای بازی پیشرفته( کارت‌های رویداد 8 را بر زده و به پشت در وسط میز قرار دهید. این 
کارت‌ها »دسته رویداد« را تشکیل می‌دهند. نشان اصلاح نژاد 9 ، نشان باران 10 و نشان برف 11

هم فقط در بازی پیشرفته به کار می روند.

آخرین کسی از بازیکنان که به میوه فروشی رفته است، بازی را شروع می‌کند و بعد از او بازی در 
مسیر حرکت عقربه‌های ساعت، به نوبت ادامه پیدا می‌کند.

آماده‌سازی

تعداد بازیکنان

3 نفر

4 نفر

5 نفر

6 نفر

7 نفر

تعداد کارت

99

105

121

138

156

محصولات انتخابی

کارت ۷ )نخودفرنگی( تا کارت ۱۵ )لوبیا(

کارت ۶ )فلفل قرمز( تا کارت ۱۵ )لوبیا(

کارت ۶ )فلفل قرمز( تا کارت ۱۶ )پیاز(

کارت ۶ )فلفل قرمز( تا کارت ۱۷ )سیب‌زمینی(

کارت ۶ )فلفل قرمز( تا کارت ۱۸ )خیار(

تعداد کارت دریافتی در پایانِ نوبت

2 کارت

2 کارت

3 کارت

3 کارت

3 کارت

پیشنهاد: برای بازی کوتاهتر، یکی از دسته‌های محصولات را از کارت‌ها کم کنید، و برای بازی طولانی‌تر، یک دسته اضافه کنید.
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کارÅای اm^اری
هر بازیکن در نوبتش باید کارهای اجباریِ زیر را به ترتیب و به شرحی که در ادامه آمده است، 

انجام دهد: 

کا�ت )بازی کردن 1 یا ۲ کارت از دست بازیکن روی جالیز خودش(
بازار )رو کردن ۲ کارت از دسته محصولات وسط میز و شروع معامله(

}ریافت محصوµ )پر کردن کارت های دست بازیکن( 

روش بازی

�� کا�ت �بازی کر}ن � یا � کارc از }ست بازی°ن روی mالی� خو}��
بازیکن در ابتدای نوبتش باید یک یا }و کارc محصول از دست خودش را روی جالیزهای زمین 

خود، با توجه به نکات زیر، بکارد. 
 روی هر جالیز تنها یک نوع محصول می شود کاشت. 

)یعنی محصولات مشابه را می توان روی یک جالیز قرار داد، ولی محصولات غیر مشابه باید روی 
دو جالیز مختلف قرار بگیرند.(

 درصورتیکه بازیکن در ابتدای نوبتش کارتی در دست نداشته باشد، لزومی به کاشت محصول نیست.
 درصورت پر بودن جالیزها، بازیکن باید ابتدا محصولات یک یا هر دو جالیز را برداشت کرده و 
سپس محصول یا محصولات جدید را در جالیز خالی شده بکارد. )برای یادگرفتن روش برداشت 

محصول، به توضیحات برداشت محصول در بخش کارهای اختیاری نگاه کنید.(

�� بازار �رو کر}ن � کارc از }سته محصولاc وس� می� و �رو� معامله�
بازیکن باید دو کارت از دسته محصولات وسط میز برداشته و در معرض دید همه بازیکنان به رو 
قرار دهد. سپس بازیکن باید هر کدام از آن کارت ها را یا بکارد، یا معامله کند و یا هدیه دهد. این 

مرحله با در نظرگیری نکات زیر انجام می شود:
 تمام کارت های رو شده در این مرحله و کارت هایی که داد و ستد می شوند، باید در جالیزهای 

بازیکنان کاشته شود و نباید آن ها را در دست قرار داد. 
 بازیکن  می تواند کارت را برای خودش بردارد، در این صورت باید بلافاصله آن را در زمین خود بکارد. 

کارهای اجباری
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 بازیکن می تواند کارت را با کارت های در دست دیگران معامله کند. در این صورت، و پس از انجام 
توافق، بازیکنِ خریدار باید بلافاصله آن کارت را در زمینش بکارد، همچنین بازیکن فروشنده نیز باید 

کارت یا کارت هایی که در ازای معامله بدست می آورد را بلافاصله در زمینش بکارد. 
 بازیکن می تواند کارت را به رایگان هدیه کند. در این صورت بازیکنی که کارت را دریافت می کند 

باید بلافاصله آنرا در زمینش بکارد.
 درصورتیکه بازیکن نتواند کارت را معامله کند، و بازیکنی هم آنرا به عنوان هدیه نپذیرد، بازیکن 

باید آن دوکارت را برای خودش بردارد و بلافاصله در زمینش بکارد. 
 درصورت پر بودن جالیزها، بازیکن باید ابتدا محصولات یک یا هر دو جالیزش را برداشت کرده 
و سپس محصول یا محصولات جدیدی که به دست آورده را بکارد. )توضیحات برداشت محصول 

در بخش کارهای اختیاری( 
 معامله را تنها بازیکنی که نوبتش است انجام می دهد و حتما باید در مورد کارت های رو شده در 

این مرحله باشد.
 هنگام معامله، بازیکن خریدار می تواند هر تعداد کارت را که مایل بود، از دست خودش، پیشنهاد کند.

نمونه روش معامله:
نوبت بازیکن  است. او کارت 
شلغم و هویج را از توی دستش، 

در جالیزهایش می کارد.
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سپس دو کارت  از دسته محصولات 
رو می کند که شلغم و بادمجان هستند. 
شلغم را خودش برداشته و روی شلغمی 
که قبلا در جالیزش کاشته بوده، قرار 

می دهد. 

بازیکن  بادمجان را می خواهد و 
پیشنهاد معامله هویج در برابر بادمجان 

می دهد. بازیکن  نمی پذیرد. 
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بازیکن  دوباره پیشنهاد می دهد که 
اگر بازیکن   هندوانه دارد، حاضر 
بدهد،  هویج  یک  و  شلغم  دو  است 
در عوض بادمجان و هندوانه بگیرد. 
بازیکن  قبول می کند و معامله انجام 

می شود. 

بازیکن  بلافاصله شلغم ها و هویجی 
که از بازیکن  گرفته را در زمینش 
بلافاصله  هم  بازیکن   و  می کارد 
بادمجان و هندوانه ای که از بازیکن  

گرفته را می کارد. 
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معامله با ن�ان اعت^ار
بازیکنان می توانند برای معامله از نشان اعتبار نیز استفاده کنند. بازیکنی که نشان اعتبار 
بازیکن دیگری را دارد می تواند در نوبت آن بازیکن، زودتر از دیگران )و حتی زودتر از خود آن 
بازیکن( یکی از کارت های رو شده در بخش معامله را بردارد. بعد از این کار، باید نشان اعتبار آن 

بازیکن را پس دهد. 
 در هنگام معامله کردن، نشان اعتبار را می توان به صورت تنها و یا در ترکیب با کارت های دیگر 

معامله کرد. 
 بازیکنان نشان های اعتباری که در معامله های قبلی از دیگران گرفته باشند را هم می توانند معامله 

کنند. 
 نشان اعتبار در پایان بازی هیچ ارزشی ندارد و فقط برای این است که در طی بازی با آن معامله کنید.

 اگر هنوز بازی را خوب یاد نگرفته اید می توانید از نشان اعتبار استفاده نکنید.

نمونه روش معامله با نشان اعتبار:
نوبت بازیکن  است. یک کدو تنبل 
و هویج از دست خودش می کارد. دو 
کارت از وسط برمی دارد و برای معامله 
روی زمین می گذارد. فلفل قرمز و 

گوجه فرنگی می آید. 
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بازیکن  پیشنهاد می دهد یک هویج و نشان اعتبارش را بدهد و به جایش یک گوجه فرنگی بگیرد. 
بازیکن  هم می گوید کارت مناسبی برای پیشنهاد دادن ندارد ولی حاضر است نشان اعتبار خودش 

و بازیکن  را که در دست قبل به دست آورده بدهد و فلفل قرمز بگیرد. 
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بازیکن  هر دو معامله را می پذیرد. 
نشان های اعتبار را می گیرد و همه ی بازیکنان 
کارت های محصولی را که معامله کرده اند 

می کارند. 

نوبت بازی بازیکن  می شود. هویج و 
خربزه را از دست خودش می کارد. دو کارت 
از وسط برمی دارد. هویج و هندوانه است. 
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�� }ریافت محصوµ �پر کر}ن کارÅ cای }ست بازی°ن� 
بازیکن باید در انتهای نوبتش و بعد از اتمام مرحله معامله، با توجه به جدول صفحه ی۲، دو یا سه 
کارت از روی دسته محصولات برداشته و به دستش اضافه کند. )برای تعداد کارت های در دست 
هر بازیکن محدودیتی وجود ندارد.( بعد از این کار نوبتش تمام می شود و بازیکن بعدی نوبتش را 

شروع می کند.

بازیکن  چون نشان اعتبار بازیکن  
را دارد می تواند هویج را زودتر از او  بردارد 
و نشان اعتبارش را پس بدهد. حتی اگر 
بازیکن  هویج بخواهد باز هم الویت با 

بازیکن  است که نشان اعتبار دارد.
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کارÅای اختیاری
هر بازیکن می تواند در هر زمانی در طول بازی )حتی در زمانیکه نوبتش نیست( کارهای اختیاریِ 

برداشت و یا خرید را به هر تعدادی که مایل بود، به شرح زیر انجام دهد.

بر}ا�ت �فرو� کارÅ cای mالی�� 
در هر زمانی در طول بازی می توانید کارت های محصولاتی را که در زمین تان کاشته اید برداشت 

کرده و در ازایش سکه دریافت کنید. 
 بعد از برداشت کارت های یک جالیز، نگاه کنید چند کارت را برداشت کرده اید. عدد گیاه شمارِ روی 
کارت نوشته این تعداد کارت چند سکه می ارزد. پس مشخص می شود شما باید چند سکه بگیرید. 
 سکه ها در بازی »جالیز« پشت کارت ها نقاشی شده اند. پس به تعداد سکه هایی که باید بگیرید، 

کارت نگه دارید و بقیه را بسوزانید.
 اگر تعداد کارت ها بین دو عددِ مشخص شده بود تعداد سکه را با عدد پایین تر حساب کنید. 

 اگر تعداد کارت ها طوری بود که به عدد سکه ها نمی رسید، هیچ سکه ای دریافت نمی کنید.
 برای برداشت، باید کل کارت های یک جالیز را برداشت کنید و نمی توانید فقط بخشی از آن را 

برداشت کنید و بخشی را باقی بگذارید.

کارهای اختیاری

نمونه روش برداشت محصول: 
بازیکن  می خواهد نخودفرنگی و سیب زمینی هایی را که کاشته برداشت کند. او هشت سیب زمینی 
و چهار نخودفرنگی کاشته است. بر اساس گیاه شمار، هشت سیب زمینی او سه سکه می ارزد. بازیکن 
 سه تا از کارت های سیب زمینی را به پشت کنار زمینش می گذارد )که مثل سه سکه هستند( و 
پنج تای دیگر را به رو در دسته کارت های سوخته می گذارد. برای برداشت نخودفرنگی هم، چون 
نخودفرنگی هایش پنج تا نشده، به همان قیمت سه تا نخودفرنگی حساب می کند و دوتا از کارت ها را 

به عنوان سکه برمی دارد. بقیه ی کارت های نخودفرنگی را هم می سوزاند.



�� 

� س°ه

� س°ه

 �cهی�اnخرید �پر}اخت س°ه و }ریافت ت
در هر زمانی در طول بازی می توانید تعداد سکه های مورد نیاز برای خرید را پرداخت کرده و در ازایش 
تجهیزات زیر را خریداری کنید. سکه های پرداختی را به رو در دسته کارت های سوخته قرار دهید و 

سپس نشان تجهیزات مورد نظر را بردارید.
با پرداخت 3 سکه  تنها یک جالیز اضافه را  بازی می تواند  بازیکن در طول  خرید جالیز سوم: هر 
خریداری کند. با داشتن جالیز سوم، بازیکن فضای بیشتری برای کاشتن محصولاتش در اختیار خواهد 

داشت. همچنین، داشتن جالیز سوم در پایان بازی ۲ سکه ارزش دارد. 
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در طول بازی هر زمان که دسته کارت‌های محصولات تمام شد، کارت‌های سوخته را بر بزنید و دسته 
جدید محصولات را ایجاد کرده و بازی را ادامه دهید. بازی زمانی که دسته کارت‌های محصولات برای 
بار سوم تمام شود، به پایان می‌رسد. وقتی در نوبت بازیکنی کارت‌ها تمام شود، بازی در انتهای آن دور به 
پایان می‌رسد. یعنی بازی تا بازیکن شروع‌کننده‌ی بازی، ادامه پیدا می‌کند. در دور آخر بازی هر بازیکن 

می‌تواند تنها آخرین مرحله کاشت و برداشت را به شرح زیر انجام دهد:
 هر بازیکن می‌تواند از دستش حداکثر دو کارت )و اگر تراکتور داشته باشد، سه کارت( را بکارد. 
 همه بازیکنان محصولاتی که در جالیزهایشان کاشته‌اند را برداشت کرده و به فروش می‌رسانند. 

 در نهایت، بازیکنی که سکه‌های بیشتری داشت )با احتساب ارزش جالیز سوم، تراکتور و کارت کشاورز 
نمونه در بازی پیشرفته( برنده‌ی بازی است.

 در صورت تساوی، برنده آن بازیکنی است که جالیز سوم خریده باشد. اگر باز هم مساوی باشند، 
بازیکنی برنده می‌شود که پول بیشتری برای خرید تجهیزات )تراکتور و کود( خرج کرده باشد. اگر باز 

هم مساوی باشند، هر دو برنده اعلام می‌شوند.

پایان بازی

خرید تراکتور: هر بازیکن در طول بازی می‌تواند تنها یک تراکتور را با پرداخت ۲ سکه خریداری کند. 
بازیکن صاحب تراکتور می‌تواند در نوبتش و در مرحله کاشت، به جای دو محصول، تا سه محصول در 

زمینش بکارد. همچنین، هر تراکتور در پایان بازی ۱ سکه ارزش دارد.
خرید کود: هر بازیکن در طول بازی می‌تواند برای هرکدام از جالیزهایش با پرداخت ۲ سکه، یک کود 
خریداری کند. بازیکنان می‌توانند با قرار دادن یک کود بر روی یک جالیز، سرعت رشد محصولات 
آن جالیز را افزایش دهند. در واقع هر نشان کود، در هنگام برداشت، به عنوان یک کارت از محصول 
آن جالیز در نظر گرفته می‌شود. )مثلًا اگر دو کارت نخودفرنگی و یک کود در یک جالیز باشد، هنگام 
برداشت انگار سه کارت نخودفرنگی در آن جالیز داریم.( هر جالیز تنها یک کود را می‌تواند داشته باشد، 
و هر کود تا پایان بازی روی آن جالیز می‌ماند. کود در پایان بازی می سوزد و هیچ ارزشی ندارد. برای 

اینکه کود روی محصولی تاثیر بگذارد باید حداقل دو کارت از آن محصول در زمین کاشته شده باشد.
خرید کارت محصول: هر بازیکن در طول بازی تنها یکبار می‌تواند با پرداخت ۱ سکه، ۳ کارت از روی 
دسته محصولات را برداشته و در دست خود قرار دهد. )می تواند از آن ها در نوبت خودش، هرطور که 

بخواهد طبق قوانین بازی استفاده کند.( 



�� 

 روش و پایان بازی پیشرفته مانند بازی ساده است و تنها کارت های رویداد به بازی روش بازی پیشرفته
اضافه می شوند. بازی پیشرفته حداکثر با 6 بازیکن بازی می شود و حالت هفت نفره ندارد.

 در بازی پیشرفته، در شروع هر دور از بازی )به استثنای دور اول(، یکی از کارت های 
رویداد برگردانده می شود و بازیکنان توضیح نوشته شده روی کارت را اجرا می کنند. بعد 
از اجرا کردنِ رویداد، بازی مثل قبل ادامه پیدا می کند. کارت های رویداد دو حالت دارند:

رویدا}Åای لح�ه ای: اثر این رویدادها، تنها در لحظه رو شدن، برای یک یا تمام بازیکنان، 
اعمال می شود. مانند رویداد کلاغ، دزدی، مالیات،  باغبان و... 

رویدا}Åای فصلی: در زمان رو شدن این رویدادها )شامل باران، برف و اصلاح نژاد(، 
نشان مربوط به آن رویداد روی یکی از زمین ها یا محصولات قرار می گیرد و قدرتِ آن 

رویداد تا پایان آن دور از بازی و رو شدن رویداد بعدی پابرجا می ماند.
  در شرایط خاص، برخی رویدادها ممکن است تغییری در بازی به وجود نیاورند. )مثلا 
در رویداد بازیافت اگر کارتی نسوخته باشد، بازیکنی نمی تواند کارتی برای بازیافت بردارد 

و بازی مانند قبل ادامه پیدا می کند.( 

 اگر دسته کارت های رویداد تمام شد )که احتمال بسیار کمی دارد( آنها را بر بزنید و 
دوباره به پشت بگذارید. 

 در زمان رو شدن کارت رویداد، بازیکن ها حق برداشتِ محصول یا خرید را ندارند. 
)برای مثال اگر رویداد کلاغ رو شود، همه ی بازیکن ها از کارت های محصولی که نفر 
سمتِ چپ کاشته یک کارت برمی دارند و می اندازند توی دسته ی کارت های سوخته و 
بازیکن نمی تواند بعد از اینکه رویداد کلاغ رو شد کارت هایش را برداشت کند تا کلاغ 

آن را نخورد!(
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 کلاغ: )اجباری( هر بازیکن باید یکی از محصولات کاشته شده‌ی نفر سمت چپش را از 
زمین آن بازیکن برداشته و در دسته‌ی کارت‌های سوخته بیندازد. اگر همه‌ی زمین‌های 

بازیکن سمت چپش خالی باشد، کلاغ نمی‌تواند چیزی بدزدد.

 باغبان: )اختیاری( تمام بازیکنان می‌توانند یک کارت محصول را از دستشان در زمین‌شان 
بکارند. 

 برف: )اجباری( هر بازیکن یک نشان برف روی یکی از جالیزهای بازیکنِ سمت راستی 
خودش می‌گذارد. آن جالیز تا رویداد بعدی یخ می‌زند. یعنی نه می‌توان روی آن محصولی 
کاشت و نه محصولی را از آن برداشت کرد. اگر برف در دور آخر بازی روی جالیزی 
بنشیند، فقط نمی‌توان رویش محصولی کاشت ولی می‌توان برداشت کرد. با شروع رویداد 
بعدی دانه‌ی برف حذف می‌شود. برف روی جالیز خالی هم می‌نشیند که در این صورت، 

نمی‌شود در آن دور روی آن محصولی کاشت. 

 خشکسالی: )اجباری( هر بازیکن یکی از جالیزهای خودش را انتخاب کرده و تمام کارت‌های 
آن جالیز را در دسته‌ی کارت‌های سوخته می‌ریزد. اگر یکی از زمین‌های بازیکن خالی‌ باشد، 

خشکسالی روی آن بازیکن تاثیری ندارد. 

کارت رویدادها
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 باران: �اm^اری� هر بازیکن یک نشانِ باران روی یکی از جالیزهایش می گذارد و تا رویداد 
بعدی، به محصول روی آن جالیز، یکی اضافه می کند )مانند کود، ولی موقتی(. باران روی 
جالیزهایی که کود دارند و نیز جالیزهای خالی نمی  نشیند. با شروع رویداد بعدی باران 

حذف می شود. 

 روز خرید: �اختیاری� تمام بازیکنان می توانند با کارت های محصولی که در دستشان 
دارند یا کارت های اعتبارشان، معامله کنند. برخلاف معامله ی عادی، کارت های معامله شده 

در روز خرید روی زمین کاشته نمی شوند و بازیکنان آنها را در دستشان قرار می دهند.

 ک�اورز ن¼ونه: بازیکنی که بیشترین تعداد کارت محصول را در یک جالیز کاشته باشد 
یک سکه  بازی  پایان  در  که  می شود  نمونه  کشاورز  کارت  برنده ی  کارت(  )حداقل 3 
ارزش دارد. اگر دو یا چند نفر بیشترین تعداد محصول را کاشته باشند، محصولات بقیه ی 
جالیزهایشان با هم مقایسه می شود و هر کدام که مجموعه ی طولانی تری داشت برنده 

است. اگر باز هم شرایط برابر بود کارت کشاورز نمونه به هیچ کس نمی رسد.

 }ز}: �اختیاری� هر بازیکن می تواند یک کارت از محصولاتی که نفر سمت راستی اش 
روی زمین کاشته را برداشته، و در دست خودش قرار دهد. 
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 روز بازیافت: )اجباری( تمام بازیکنان، از بازیکن آخر و در جهت عکس بازی، دسته‌ی 
کارت‌های سوخته شده را نگاه کرده و یک کارت برداشته و در دستشان قرار می‌دهند. 

ممکن است تعداد کارت‌ها کم باشد و به تمام بازیکنان کارتی نرسد. 

 اصلاح نژاد: بازیکنی که ارزان‌ترین محصول را کاشته باشد )یعنی محصولی که عدد 
تعداد آن بزرگ‌تر است( یک نشانِ اصلاح‌نژاد روی کارت محصولش می‌گذارد و ارزش 
محصولش تا رویداد بعدی یک سکه بیشتر می‌شود، اگر شرایط مساوی پیش آمد ، هیچ 

بازیکنی نمی‌تواند از این رویداد استفاده کند. 

 مالیات: )اجباری( بازیکنی که بیشترین سکه را دارد باید یکی از سکه‌هایش را در دسته‌ی 
کارت‌های سوخته بیندازد. در شرایط مساوی )بیش از یک بازیکن بیشترین سکه را به یک 

مقدار داشته باشند( هیچ بازیکنی سکه‌ای از دست نمی‌دهد.

 حراج بذر: )اختیاری( بازیکنی که کمترین کارت محصول را در دستش دارد، می‌تواند 
۳ کارت از روی دسته‌ کارت‌های وسط بردارد. اگر شرایط مساوی پیش آمد هیچ بازیکنی 

کارت نمی‌کشد.
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نامه ای از طراح بازی:
زمانی که با بازی های رومیزی آشنا شدم، بیشترین چیزی که باعث لذتم می شد برُدن دیگران بود 
و اگر توی بازی می باختم خیلی حرصم می گرفت و حالم گرفته می شد. یک جورهایی انگار تحمل 
باخت نداشتم. به خاطر همین تا مدت ها فکر می کردم هدف این بازی ها یاد گرفتن استراتژی برد 
است، به هر قیمتی. تا اینکه با بازی های دیگری آشنا شدم که یاد گرفتن استراتژی برد فقط بخشی 

از بازی بود و تعامل با دیگر بازیکنان نقش مهمی در بازی داشت.
 توی این بازی ها اگر نتوانید با دیگران تعامل خوبی برقرار کنید، نمی توانید به آسانی برنده شوید. 
این تجربه  های جدید به مرور روحیه ام را در بازی کردن تغییر داد. کم کم یادگرفتم هدف از بازی  
صرفا بردن نیست. لذت بردن از خودِ بازی و لذت بردن از لحظه هایی که با هم بازی ها می گذرانم، 

اهمیت بیشتری پیدا کرد؛ هم بازی هایی که دوستان یا خانواده ام هستند. 
یکی از این بازی ها که نیاز زیادی به تعامل با دیگران داشت،  Bohnanza بود. یک بازی کارتی 
آلمانی که باید دانه های مختلف را می کاشتی و بعدش با معامله کردن دانه های بیشتری به دست 

می آوردی و...
بعد از چند بار بازی کردن، به نظرم رسید می توانم با تغییراتی توی مکانیک های بازی یک نسخه 
ایرانی از بازی تولید کنم. اولین تست بازی را با تکه پاره کردن یک جعبه شیرینی و تبدلیش به 
کارت های رویداد و کود و... شروع کردم. بعد از آن بیش از بیست بار بازی جدید را تست کردیم 

و در آخر چیزی شد که توی این جعبه است. 

از تمام 53 نفری که در تست این بازی شرکت کردند تشکر می کنم. نظرات و پیشنهادهای آنها در 
بهتر و روان تر شدن بازی نقش خیلی مهمی داشت. همچنین تشکر می کنم از علیرضا لولاگر، رضا 
اسکندری، امیر سلامتی که در مراحل ساخت، نوشتن قوانین و تولید بازی کمک های زیادی کردند. 

امیدوارم جالیز بتواند کمک کند از بودن در کنار دوستان و خانواده بیشتر لذت ببریم.  

محسن پوررمضانی
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برای باخ^ر �دن از اخ^ار بازی Åای mدید، مسابقاm ،cوای� 
و }ی´ر رویدا}Åا به کاناµ و �¨حه ی Åوپا سر ب�نید�

آماده سازی کارت های محصولات را طبق جدول داخل دفترچه و بر اساس تعداد بازیکنان جدا کرده و بر بزنید و به 
هر بازیکن 5 کارت به همراه یک زمین و نشان اعتبار هم رنگ با زمینش بدهید. به تعداد بازیکن ها، کارت جالیز سوم و 

نشان تراکتور، و به تعداد یکی بیشتر از تعداد بازیکنان نشان کود وسط میز بگذارید.
روش بازی

کارÅای اm^اری: هر بازیکن در نوبتش باید کارهای اجباری زیر را به ترتیب انجام دهد:
کا�ت: یک یا دو کارت محصول از دست خودش را روی جالیزهای خود، بکارد.

بازار: دو کارت از دسته محصولات وسط رو کند، سپس هر کدام از آن  ها را یا بکارد، یا معامله کند و یا هدیه دهد. 
}ریافت محصوµ: ۲ کارت )در بازی سه و چهار نفره( یا 3 کارت )در بازی پنج نفر به بالا( از دسته ی محصولات برداشته 

و در دست خودش قرار دهد.
کارÅای اختیاری: هر بازیکن می تواند در هر زمانی در طول بازی )حتی زمانیکه نوبتش نیست( کارهای اختیاری زیر 

را به هر تعدادی که مایل بود، انجام دهد:
بر}ا�ت: کارت های محصول را که در زمینش کاشته، برداشت کرده و در ازایش سکه دریافت کند.

خرید تnهی�اc: کارت جالیز سوم را در ازای 3 سکه، نشان تراکتور را در ازای ۲ سکه، و نشان کود را در ازای 1 سکه بردارد.
خرید کارc محصوµ: تنها یک بار در طول بازی می تواند با پرداخت 1 سکه، 3 کارت از روی دسته ی محصولات برداشته 

و در دست خود قرار دهد.
پایان بازی بازی زمانی که دسته کارت های محصولات برای بار سوم تمام شود، به پایان می رسد. سپس تمام 

بازیکنان می توانند:      حداکثر ۲ کارت را از دستشان )با تراکتور 3 کارت( در زمین شان بکارند. 
   محصولاتی که در جالیزهایشان کاشته اند را برداشت کرده و به فروش برسانند. 

در پایان بازی، جالیز سوم ۲ سکه و تراکتور 1 سکه ارزش دارند. در نهایت بازیکنی که مجموع سکه هایش از دیگران 
بیشتر باشد برنده ی بازی است.

خلاصه روش بازی


