
 «کار!خراب»

 (!نفره دونبرد )

 
 

 دقیقه 03بالا؛ مدّت بازی: حدود سال به 8بازیکن؛  2یا  1برای 



 

 اجزاء بازی:* 

 کارت کوتوله 2کارت هدف /  18کارت عملیات /  18کارت مسیر /  03 ، شامل:کارت 47

 اردپایه کارت کوتوله 2کلید /  2کوتوله /  نشانگرِ 8 ، شامل:شدهی پانچهاکاشی

 

 هر دو کوتوله باید انتخاب کنند: آیا تونل را با کمکِ را فراموش نکنید!!« کاریخراب»بخورید و بیاشامید... ولی  هدف بازی:* 

ند؟! در هر صورت، شما باید در زمان مناسب، کارِ حریف را خراب د کَنرا خواه اند یا هریک، تونل خودشرخواهند کحفر یکدیگر 

تر زرنگی ی سودِ طلاها به کوتولههمه-یا یک درِ بسته بر سرِ راهش قرار دهید  ریزش آوار، یک شکسته کنید! یک کلنگِ

 ی بازی خواهد بود...دست بیاورد، برندهقطعات طلا را بهترین دور بازی، توانسته باشد بیش 0از !! بازیکنی که پسخواهد رسید

دور آیا خواهید توانست یک تونل مناسب و به نفره را امتحان کنید!ید بازی تکتوانتان نبود، میی دیگری اطرافالبته اگر کوتوله

 ی موانع حفر کنید و به طلاها برسید؟!از همه

 

 * نفره 2قوانین بازی * 

 بندی کنید.ها را جداگانه دستهکارت چیدمان آغاز بازی:* 

دار ی پایهکوتوله 2های کوتوله، از جای کارتتوانید بهمی) روی خود بگذاریدرو پیشِهرکدام، یک کارت کوتوله برداشته و به

 استفاده کنید(! 

 شود(.ای دیده میروی هردو، تصویر یک نردبان و یک کلاه کوتوله کارت آغاز وجود دارد )که بر 2کارت مسیر،  03در بین 

بینید،  ی بعد میطور که در تصویرِ صفحهغاز، همانکارت آ 2همراه به -پُشتبه-ها را تا از آن 3کارت هدف را خوب بُر زده و  18

های هدف، نیازی ندارید. در روندِ بازی، هزارتویی از شروع دورهای بعدی، به سایرِ کارتروی میز بازی، چیدمان کنید. پیش بر

تواند و باشید که این هزارتو می سوی کارت نهایی ایجاد خواهد شد. توجه داشتهها بهراههها و بیدرپیچ از انواع و اقسام راهپیچ

 فراتر برود. -بینیدی بعد میکه در تصویرِ صفحه-آغازین  9در  5ممکن است از مرزهای جدول 



 

 * های مشخصبا فاصله -پایینروبه-کارت هدف  3کارت /  7ی عرض اندازهکارت آغاز / فاصله به 2از چپ به راست: * 

 

کارت بدهید. این      3 -که نگاه کنیدبدون این-های عملیات را باهم بُر بزنید. به هر بازیکن رتی مسیر و کاماندهکارت باقی 07

تشکیل « ستونِ کشیدنی»روی یکدیگر گذاشته و یک  بر -پُشتبه-ها را دهند. سایرِ کارتاو را تشکیل می« دست»کارت،  3

 دهید. 

 اید در دسترسِ هردو بازیکن باشند.ب« کلیدها»و « های کوتولهنشانگر»، «ستونِ کشیدنی»

 دهند.نوبت، بازی را ادامه میبازی را آغاز کرده و سپس بازیکنان، به «زی سبکوتوله»

 

   های سوختههای کشیدنی و در کنارش، مکانی برای ستون کارتستون کارت* 

 

 ب کنید:ممکن را انتخا یاتِعمل 7از یکیدقیقاً در نوبت خود، باید چگونگی بازی: * 

 کشید...میکشیدنی،  کارت، از ستونِ 1 تان،در پایان نوبت در این حالت،  یک کارت مسیر، به هزارتو اضافه کنید... -

 کشید...کارت می  1 یک کارت عملیات، بازی کنید... -

 کشید...کارت می  1 روی خود را باطل کنید...ید تا بتوانید یک کارت عملیاتِ پیشِسوزانخود را ب« دست»های تا از کارت 2 -

 کشید...کارت می 2یا   1 کارت را باطل کنید... 2یا  1را واگذار کرده و  نوبت -



 شود.پایان رسیده و نوبت حریف آغاز میسپس نوبت شما به

تان انتخاب عملیاتِ ممکن را در نوبت 7از اگر ستون کشیدنی، خالی شد، دیگر کارت نکشید! گرچه، هنوزهم باید یکی* نکته: 

 یکنی، خالی شود، او باید تا پایان آن دور فقط تماشاچیِ بازیِ حریفش باشد!باز« دست»کنید. اگر 

 

های هدف، های آغاز تا کارتکارتتونل، از  2یا  1 هم، کنارِ در های مسیر،کارت( اضافه کردنِ یک کارتِ مسیر، به هزارتو: 1

هایِ روی ی راههای روی میز، قرار بگیرد. همهاز کارتدهند. هر کارتِ مسیر تازه باید دقیقاً در مجاورتِ یکیتشکیل می

توان افقی بازی کرد وجه نمیهیچها را بههای مجاورشان، پیوستگی داشته باشند. کارتهای روی کارتهای مسیر باید با راهکارت

همین دلیل، ممکن است د؛ بههای هدف متّصل کنکند تا کارت آغاز خود را به کارت)تصویرِ پایین را ببینید(! هر بازیکن تلاش می

 شده استفاده کنند.مسیرهای یکیتوانند از دو بازیکن می مسیر باهم یکی شوند؛ در این صورت، هر 2هر 

 

  های تازه * دو روشِ غلطِ چیدمانِ کارت

 

ن داشته باشد )یا از طریق قطع( به کاشی آغازتاکنید، باید یک راهِ پیوسته )بدونِای که بازی میهر کارت مسیرِ تازه* نکته: 

 توضیحاتِ پایین را ببینید(. -ها ها یا از طریق نردبانراه

 

های هدف، ایجاد کردید، از کارتهای آغاز تا یکیاز کارتقطع، از یکیکه یک مسیرِ پیوسته و بدونِوقتیهای هدف: * کارت

های های روی کارتهای روی کارت هدف، به راهجایش بگذارید؛ با این کار، راه سرِ -روبه-کارت هدف را برگردانده و دوباره 

 توانید یکی را انتخاب کنید.شد این اتّصال را تشکیل داد، میشود. اگر به دو روش میمجاور، متّصل می

توانید ناچار میاین حالت، بهخوان نباشد. در های مجاور، همهای روی کارتهای روی کارت هدف، با راهممکن است راه* نکته: 

 ها را نادیده بگیرید.ی راهقانونِ پیوستگیِ همه

 

 های مسیر ویژه:* کارت

کنید، ها را بازی میاز این کارتها باهم پیوستگی ندارند. اگر یکیهای روی این کارتراه«: دو پیچ»کارت  2و « پُل»کارت  2 -

 ه کارت آغاز شما متّصل باشد. های روی کارت باید باز راهکم یکیدستِ

 

ها پیوستگی دارند! این رنگ با این کارتهای آغاز همکارتبا  ،خودخودبه ها،روی این کارت های: راه«نردبان»کارت مسیر با  2 -

 خود دارند. های مسیری که قطعات طلا را درهای هدف یا کارتتوانید بگذارید مگر کارتکنارِ هر کارت دیگری می ها را درکارت



های همان رنگ، دارند، فقط به کوتوله سبزیا  بیآرنگ هایی که درهایی بهراه«: در»کارت هدف با  8« + در»کارت مسیر با  3 -

« کلید»نظر  ی موردِکه کوتولهشود مگر اینمحسوب می« مانع»ی رنگِ مقابل، یک دهند؛ هر در، برای کوتولهی عبور میاجازه

 خش بازی کردنِ یک کارت عملیات را ببینید(!داشته باشد )ب

 

ها را توانند آنکنند. البته بازیکنان میقطعات طلا، هیچ مشکلی برای اتّصالِ مسیرها ایجاد نمی«: قطعات طلا»کارت مسیر با  5 -

 سازیِ قطعات طلا را ببینید(!برای خود تصاحب کنند )بخش ایمن

 

ی طلا بندد! اگر بخواهید از دیو عبور کنید، باید سبیلش را با یک قطعهسَرِ خود را میپُشتِدیو، مسیر «: دیو»کارت مسیر با  0 -

را برداشته و  -ی خودتانرنگ با کارت کوتولههم- از نشانگرهای کوتوله!( یکیچرب کنید! اگر تصمیم به چرب سازی گرفتید )

 ی طلا بپردازید!ر، باید یک سکّهازای این نشانگروی دیو بگذارید. در پایان دورِ بازی، به

 

 محسوب خواهد شد.« باز»دو بازیکن،  که سبیل دیو چرب شد، مسیرِ مربوطه برای هروقتی ه:نکت* 

 

های دارای قطعات طلا بسازید، از کارتقطع، از کارت آغاز خود تا یکیاگر موفق شدید یک مسیرِ بدونِ سازیِ قطعات طلا:* ایمن

ی طلا بگذارید. این، طلایی است که در را برداشته و روی قطعه -ی خودتانرنگ با کارت کوتولههم- کوتولهاز نشانگرهای یکی

 ، حتی اگر اتّصالِ مسیرِ شما قطع شود.پایان دورِ بازی، به شما خواهد رسید

 

مربوطه )!( گذاشته و در پایان دور، نفعِ رقیب بسازید، او، نشانگرِ خود را روی طلای اگر سهواً یا عمداً مسیری را به ه:نکت* 

 کند. ی طلا را تصاحب میقطعه

 

های رقیب، کاری در تونلاده کنید برای راه انداختنِ کارِ خود، خرابهای عملیات استفاز کارت( بازی کردنِ یک کارت عملیات: 2

 قطعات طلا... یدست آوردنِ اطلاعاتی دربارهی تونل یا بهاز هزارتو های مزاحمبرداشتنِ کارت

 

 

 تواند رویش باشد، در نوبت خود نمیکاری پیشِتان بگذارید. بازیکنی که کارت خرابروی رقیبپیشِ «کاریخراب» کارتِ یک

تواند انجام دهد )از جمله بازی کردنِ یک کارت خود اضافه کند! البته سایر عملیات را میتونل یک کارت مسیر به هزارتوی 

روی یک بازیکن قرار تواند پیشِعدد میکاری، فقط یکخراب کارت / رد کردنِ نوبت(. از هر گونه کارتِ 2ردنِ عملیات / باطل ک

 بگیرد.



 

  ِروی خود بردارید. یک کارتِ تعمیرات سبز کاری را از پیشِدهد که یک کارتِ خراب، به شما اجازه می«تعمیرات»یک کارت

 بفرستید.  سوختههای دو کارت را به ستون کارت سپس هرتواند اثرِ آن را باطل کند. میکاری، نشانه با کارتِ قرمز خرابهم

 تا. 2نشانه با آن را حذف کنید، نه کاریِ همهای خراباز کارتتوانید یکیی سبز بازی کنید، بازهم فقط مینشانه 2با اگر کارتی 

 

 

  در»روی  از کلیدها را بردارید و برحریف را باز کنید. یکیربوط به ماز درهای دهد یکی، به شما اجازه می«کلید»یک کارت ِ»

 بفرستید. سوختههای روی شما باز خواهد بود. کلید کارت را به ستون کارتنظر بگذارید. این در تا پایان دور، به مورد

در چنین شرایطی، یک  ود کنید.صاحب را مالِ خاز قطعات طلای بیتواند به شما کمک کند تا یکیچنین میکارت کلید هم

 نظر بگذارید. ی طلای موردروی قطعه برداشته و بر -از رنگ خودتان-نشانگرِ کوتوله 

 

 

  تونل خارج کنید. از هزارتوی  -انتخاب خودتانبه-های مسیر را از کارتبازی کنید تا بتوانید یکی« ریزش آوار»یک کارت

  بفرستید. سوختههای شده را به ستون کارتکارت آوار و کارت مسیرِ خارج

 

 کنید! حذفتوانید از تونل های دارای قطعات طلا یا تصویر دیو را نمیو کارت هدف و های آغازکارت ه:نکت* 



 های هدف را برگردانده و نگاهی به آن از کارتیابید که یکیرا بازی کنید، اجازه می« ی گنجنقشه»که یک کارت وقتی

 رود.های سوخته میی گنج نیز به ستون کارتسَرِ جایش برگردانید. کارت نقشهرا دوباره به بیندازید. البته باید کارت هدف

 

های از کارتتوانید یکیخود، می« دست»های کارت از کارت 2با سوزاندن یا باطل کردنِ : کارت 2باطل کردن یا سوزاندنِ ( 0

، بسوزانید و باطل کنید. توجه داشته باشید که اگر این عملیات را انجام دهید، در تان قرار گرفتهرویکه پیشِرا « کاریبخرا»

های دست شما، تان، فقط اجازه دارید یک کارت بکشید. پس هربار که این عملیات را انجام دهید، تعداد کارتپایان نوبت

 .بازی، نه تا پایان بازی دورِ آخر تا- شودتر میعدد کمیک

 

خود  «دست»کارت را از  2یا  1و  اگر نخواهید یا نتوانید کارتی را بازی کنید، باید نوبت خود را واگذار کرده: واگذار کردنِ نوبت( 7

 همان اندازه کارت بکشید.های خود، بهاز ابطال کارتدر این شرایط، پسباطل کنید. 

 

 : رسدپایان میوجود بیاید، دورِ بازی بهاز این شرایط بهکه یکیمحض اینبه * پایان یک دور بازی:

 ..شده باشند. "رو"کارت هدف  3ی همه -

 گذاری شده باشند...روی مسیر، جای بر «نشانگرِ کوتوله» 8ی همه -

 خالی باشد...دو بازیکن نیز  هر« دست»، خالی شده و کشیدنیهای کارتستونِ  -

 

ها را این کارتبردارید. ند، اشده گذارینشان، ی خودتاننشانگرِ کوتوله های مسیر دارای قطعات طلا را که بای کارتهمه

 نخواهند گشت! بر -دورهای بعدی برای- ها دیگر به بازیروی خود بگذارید؛ آنپیشِ

ی طلا بپردازید! اگر قطعه 1اکنون باید بدهی خود را پرداخت کنید! به هر دیو، اید، هماگر در این دور، سبیل دیوی را چرب کرده

 دیوها پول خُرد ندارند!!بپردازید!  -ترهای باارزشکارت با-تری دهی خود را بپردازید، مجبورید مبلغ بیشتوانید مبلغ دقیق بنمی

مخلوط  های هدف،ی کارتمانده را با بقیههای هدف باقیی کارترا به جعبه برگردانید. همه "شده رو"های هدفِ ی کارتهمه

 بُر بزنید. کرده و دوباره

 

های عملیات و ی کارتکارت هدف تازه، روی میز بچینید. همه 3همراه های آغاز را بهمثل قبل، کارت :جدید یک دورِ آغاز* 

کارت  3دوباره به هر بازیکن،  تازه تشکیل دهید.« ستونِ کشیدنی»مانده از قبل را باهم بُر بزنید و یک های مسیر باقیکارت

 ا نیز در دسترس بگذارید. و کلیدها ری کوتوله ابدهید. نشگانگره

 کند.بازی را آغاز می ،ی آبیدر صورت تساوی، کوتوله کند.دست آورده، بازی را آغاز میتری بهبازیکنی که قطعات طلای کم

 

 بَرد.دست آورده، بازی را میترین قطعات طلا را بهبازیکنی که بیش رسد.پایان میاز پایان دورِ سوّم، بهبازی، پس بازی:* پایان 

 



 «کار!خراب»

 (ای یک نفر!بر)

 ی برخی تغییرات:اضافه؛ بهداردنفره  دو "سابوتر" بهنفره، قوانینی شبیهتک "سابوتر"

 

نفره فقط و کارت آغاز رنگ مخالف را به جعبه برگردانید. در بازی تک ها را انتخاب کرده و کارت کوتولهاز رنگیکی هدف بازی:* 

 کند.کارت تغییر می 4 ی عرضاندازههای هدف نیز بهی بین کارت آغاز و کارتگیرید. فاصلهنشانگرِ کوتوله می 3

 
 

ا برای دورهای بعدی ها ر؛ این کارتهای کشیدنی، خارج کنیدکارت را از ستون کارت 13صورت تصادفی، در آغاز هر دور بازی، به

 کنار بگذارید.

 

آن را  باید بلافاصلهکشید، از ستون کشیدنی، می« کاریخراب»که یک کارت تیوق :عملیات هایرتکا - بازی چگونگی* 

و عین همان  شته باشیدروی خود داپیشِ« کاریخراب»روی خودتان بگذارید و سپس کارت دیگری بکشید. اگر یک کارت پیشِ

 باطل کنید؛ این کارت دوّم هیچ تأثیری در بازی نخواهد داشت.بکشید، باید کارت دوّم را  اره از ستون کشیدنیکارت را دوب

 ایدرتوی تونل اضافه کرده، باید بلافاصله آن را بازی کنید: آخرین کارت مسیری را که به هزاکشیدید« ریزش آوار»اگر یک کارت 

 از تونل حذف کنید.  -یا تصویر دیو نیست دارای قطعات طلا و-

 

طور که ها برگردانید. سپس همانکارتی را که قبلاً کنار گذاشته بودید، به ستون کارت 13 :جدید یک دورِ آغاز - بازی چگونگی* 

 ی آغاز بازی شوید.، آمادهه شدشرح داددر بالا 



 : امتیازات شما دارد به بستگی ،ی بازینتیجهترین طلای ممکن است. دست آوردنِ بیشهدفِ شما، به :بازی پایان* 

 

 شما برنده نیستید!  ...امتیاز 17تا  3 -

 بدک نیست! امتیاز...  19تا  15 -

 !ی خوبی برای پیدا کردنِ طلا داریدانگار شامّه امتیاز...  27تا  12 -

 !ادن طلای جهان هستیدها و معشما رییسِ کُلّ تونل ... بالا..به امتیاز 52 -

***** 

 

***** 
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