
1



2

اجزاء مورد استفاده در نسخه ی کلاسیک »کودتا«
15 »کارت شخصیت« 

)»بزرگ زاده«، »آدم کُش«، »فرمانده«، »سفیر« و »شاه دخت«؛ از هرکدام، 3 کارت(
50 »سکّه«

کارت های چکیده ی قوانین بازی

آماده سازی
. کارت های شخصیت را باهم برُ زده و به هر بازیکن، 2 کارت بدهید. 

بازیکنان در طول بازی، همواره می توانند به کارت های خود نگاه کنند ولی باید آن ها را به پشُت، 
در  کشیدن-  کارت  -برای  ستون  یک  به شکل  باقی مانده،  کارت های  بگذارند.  خود  پیشِ روی 

وسط محوطه ی بازی قرار گرفته و ستون »دربار« را تشکیل می دهند.
. به هر بازیکن، 2 سکّه بدهید. 

سکّه های هر بازیکن، همواره باید طوری قرار بگیرند که سایر بازیکنان بتوانند ببینند. سکّه های 
باقی مانده را به عنوان »خزانه« در وسط محوطه ی بازی بگذارید.

آینده ای نه چندان دور: یک طبقه ی اشرافی جدید، متشکّل از مدیران عامل چندملیّتی سودجو، 
حکومت را در دست گرفته است. آزمندی آن ها و تسلّط بی چون وچرای شان بر اقتصاد، زندگی مردم 

-بجُز عدّه ای اندک از دُم کلفت ها- را در فقر و ناامُیدی فرو برده است.
امّا از دل توده های مردم تحت فشار، یک گروه پارتیزانی زیرزمینی با هدف برانَدازی حُکّام فاسد، قد 
علم کرده است. تلاش های متهوّرانه ی این شورشیان، باعث به وجود آمدن دودَستگی، نفاق و ضعف در 
مجامع حکومتی امپراتوری جدید شده و این حکومت فاسد را در آستانه ی فروپاشی قرار داده است.

امّا این اغتشاشات، برای شما، به عنوان یکی از اعضای بلندمرتبه ی دولت، فرصتی است مغتنم تا 
با ایجاد انحراف، تطمیع و فریب کاری، راه خود را به سوی قدرت مطلق، باز کنید! برای تحقّق این 

هدف، باید نفوذ رُقبای خود را از بین برده و آن ها را به ناکجاآباد، تبعید کنید!
در این روزگار پرُالِتهاب، تنها یکی از شما می تواند دوام بیاورد...

توسعه دهنده ی   + »کودتا«  بازی  کلاسیک  نسخه ی  شامل  است  مجموعه ای  »کودتا+« 
»اصلاحات« و شخصیت »آنارشیست«. نسخه ی کلاسیک »کودتا« برای 2 تا 6 بازیکن طرّاحی 
بازی  قابل  بدون نسخه ی کلاسیک،  و  به تنهایی  توسعه دهنده ی »اصلاحات« -که  شده ولی 
کردن نیست!- به شما امکان می دهد که بازی های 7 تا 10نفره و شخصیت »بازرس« را نیز 
تجربه کنید. لزومی ندارد ولی بد نیست که بازیکنان تازه کار، ابتدا با نسخه ی کلاسیک آغاز کرده 

و تنها پس از کسب تجربه ی کافی، توسعه دهنده را به بازی اضافه کنند.
کارت »آنارشیست« را می توان هم به نسخه ی کلاسیک و هم به نسخه ی »اصلاحات« اضافه کرد.
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. به هر بازیکن، 1 کارت چکیده ی قوانین بدهید.
که  است  بهتر  البته  کنید(.  رجوع  آن ها  به  می توانید  بازی  از  لحظه  هر  در  نیاز،  صورت  )در 

بازیکنان، پیش از آغاز بازی، کاملًا بر قوانین بازی و ویژگی های کارت ها مسلّط شوند!

. آغازکننده ی بازی را به شکل توافقی تعیین کنید!

هدف
از بین بردن نفوذ تمامی رُقبا و تبدیل شدن به تنها بازمانده در نهاد قدرت!

نفوذ
از  بر روی کدام یک  او  نشان می دهند که  دارند،  قرار  بازیکن  پیشِ روی  به پشُت،  کارت هایی که 
بلندپایگان حکومت، نفوذ دارد. تصاویر و نوشته های روی این کارت ها، شخصیت هایی را که بازیکن 

بر روی شان نفوذ دارد و توانایی های آن ها را نشان می دهند.
کارت های  یکی از  باید  بدهد،  از دست  را  تحت نفوذ خود  از شخصیت های  یکی  بازیکنی،  هرگاه 
خود را رو کند. کارت های رو-شده، به همان شکل، تا پایان بازی، پیشِ روی بازیکن می مانند ولی 
دیگر هیچ سودی برای او نخواهند داشت! بازیکن، در هنگام از دست رفتن یکی از شخصیت های 

تحت نفوذش، می تواند تصمیم بگیرد که کدام یک از 2 کارت خود را رو کند.
بازیکنی که همه ی نفوذش -یعنی هر 2 کارت خود- را از دست بدهد، به ناکجاآبادی در دوردست، 

تبعید شده و از بازی خارج می شود!!

چگونگی بازی
بازی، به شکل نوبتی و در جهت ساعت گرد انجام می شود.

هر بازیکن، در هر نوبت، فقط می تواند یک »اقدام« را انتخاب کند و نوبت ها را نیز نمی توان واگذار 
کرد!

پس از آن که بازیکن، انتخاب کرد که می خواهد دست به چه اقدامی بزند، دیگر بازیکنان فرصت 
خواهند داشت تا او را به »چالش« کشیده یا با »اقدام« او مقابله کنند!

با موفقیت  نگیرد، خودبه خود  قرار  متقابل«  »اقدام  یا مورد  نشده  به چالش کشیده  اقدامی  اگر 
به انجام می رسد.

چالش ها حتماً باید پیش از انجام اقدامات یا اقدامات متقابل، صورت بگیرند.
بازیکنی که تمام نفوذ خود را از دست داده و هر 2 کارت اشَ رو شده باشند، بلافاصله از بازی خارج 
می شود. کارت های او، تا پایان، به همان شکل باقی مانده و سکّه هایش نیز نصیب »خزانه« می شوند!

بازی وقتی به پایان می رسد که فقط یک بازیکن باقی مانده باشد!
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اقدامات
بازیکنان می توانند هر اقدامی را که می خواهند و توانایی انجام اشَ را دارند، انتخاب کنند.

برخی اقدامات، نیازمند نفوذ داشتن بر روی برخی شخصیت ها هستند )اقدامات شخصیت ها(!
بازیکن، اگر یکی از اقدامات شخصیت ها را انتخاب کند، باید ادّعا کند که شخصیت مورد نظر، 
یکی از کارت های او -تحت نفوذ او-ست؛ ممکن است حقیقت را گفته باشد، ممکن است بلوف زده 
باشد! هیچ کس مجبور نیست هیچ کدام از کارت های خود را رو کند مگر آن که به چالش کشیده 

شود و اگر به چالش کشیده نشود، در اقدام خود موفق خواهد بود!
اگر بازیکنی، در آغاز نوبت اشَ، 10 سکّه )یا بیش تر( در دست داشته باشد، باید در آن نوبت، بر ضدّ 

یکی  دیگر از بازیکنان، دست به »کودتا« -به عنوان تنها گُزینه ی روی میز- بزند!

اقدامات عمومی )این اقدامات همواره قابل انجام هستند.(
. کسب درآمد: 1 سکّه از خزانه دریافت کنید!

. دریافت کمک های خارجی: 2 سکّه از خزانه دریافت کنید! 
)بزرگ زاده می تواند جلوی این اقدام را بگیرد!(

. کودتا: 7 سکّه به خزانه پرداخته و برضدّ یکی از بازیکنان »کودتا« کنید! این بازیکن، بلافاصله 
یکی از افراد تحت نفوذ خود را از دست می دهد. »کودتا«ها همواره با موفقیت به پایان می رسند! 

اگر در آغاز نوبت خود، 10 سکّه )یا بیش تر( داشته باشید، باید دست به »کودتا« بزنید!

اقدامات شخصیت ها
)اگر چنین اقدامی به چالش کشیده شود، بازیکن باید اثبات کند که بر شخصیت مورد نیاز، نفوذ دارد!(

بزرگ زاده - جمع آوری مالیات
3 سکّه از خزانه دریافت کنید!

آدم کُش - آدم کُشی!
3 سکّه به خزانه پرداخت کرده و به جان یکی از رُقبا سوء قصد کنید! در صورت موفقیت 
)شاه دخت  می دهد.  دست  از  را  خود  تحت نفوذ  افراد  از  یکی  بلافاصله،  شما،  رقیب  قصد،  سوء 

می تواند جلوی این اقدام را بگیرد!(

فرمانده - باج گیری
2 سکّه از یکی از بازیکنان باج بگیرید! اگر بازیکن مورد نظر، 1 سکّه بیش تر نداشت، باید 

به همان 1 سکّه بسَنده کنید! )از سفیر و فرمانده نمی توان باج گرفت!(
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سفیر - معاوضه  
کارت های خود را با کارت های »دربار« معاوضه کنید! ابتدا، 2 کارت از ستون »دربار« 
بردارید! یکی از آن ها یا هردوی آن ها را -در صورت تمایل- برای معاوضه با کارت های خودتان 

انتخاب کنید! سپس 2 کارتی را که نمی خواهید نگه دارید، به »دربار« برگردانید!

اقدامات متقابل
بازیکنان می توانند با انجام اقدامات متقابل، در اقدامات دیگر بازیکنان، مداخله کرده یا از انجام 

آن ها جلوگیری کنند.
روش انجام اقدامات متقابل، مشابه روش انجام اقدامات معمولی است! بازیکن، با ادّعای در اختیار 
مقابله  رقیب  اقدام  با  آن شخصیت،  ویژه ی  توانایی  از  استفاده  با  و  از شخصیت ها  یکی  داشتنِ 
می کند. این ادّعا نیز ممکن است واقعی باشد یا نباشد!! بازیکن مجبور نیست کارت های خود را 
به کسی نشان بدهد مگر آن که به چالش کشیده شود! اقدامات متقابل نیز می توانند به چالش 
کشیده شوند و اگر به چالش کشیده نشوند، خودبه خود با موفقیت به انجام می رسند! اگر اقدام یک 
بازیکن، با یک اقدام متقابل پرُقدرت روبه رو شده و به شکست بینجامد، پولی که بازیکن برای آن 

به خزانه پرداخته -با کمال تأسف- در خزانه باقی می ماند!!

بزرگ زاده - جلوی کمک های خارجی را می گیرد!
هر بازیکنی، با ادّعای در اختیار داشتن بزرگ زاده، می تواند راه دریافت کمک های خارجی 
را برای بازیکنی که اقدام به این کار کرده است، مسدود کند! بازیکنی که اقدام به دریافت کمک های 

خارجی کرده، در این نوبت، هیچ سکّه ای دریافت نمی کند!

شاه دخت - هرگز کشته نمی شود!
بازیکنی که مورد سوء قصد قرار می گیرد، می تواند با ادّعای در اختیار داشتن شاه دخت، 
سوء قصد را خنثی کند! سوء قصد، نافرجام می ماند ولی سکّه های پرداخت شده به خزانه، در خزانه 

می مانند که می مانند!!

سفیر / فرمانده - باج نمی دهند! 
یا  اختیار داشتن سفیر  ادّعای در  با  قرار می گیرد، می تواند  باج گیری  بازیکنی که مورد 
نوبت، هیچ  این  در  باج گیری کرده،  به  اقدام  که  بازیکنی  کند!  امتناع  باج،  پرداخت  از  فرمانده، 

سکّه ای دریافت نمی کند!
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چالش ها
هریک از اقدامات یا اقدامات متقابلی که با استفاده از توانایی شخصیت ها انجام می شوند، می توانند 

به چالش کشیده شوند!
هر بازیکنی می تواند اقدام بازیکنی دیگر را به چالش بکشد، چه خودش مستقیماً با آن اقدام درگیر 

باشد، چه نباشد!
وقتی که بازیکنی تصمیم می گیرد که دست به یک اقدام یا یک اقدام متقابل بزند، سایر بازیکنان 
باید فرصت داشته باشند تا او را به چالش بکشند ولی چالش ها »عطفِ بمِا سَبَق« نمی شوند )اگر 

خواستید بازیکنی را به چالش بکشید، نگذارید دیر شود(!!
اگر بازیکنی به چالش کشیده شد، باید با رو کردن و نشان دادن کارت مربوطه )از بین کارت های 
خودش(، اثبات کند که شخصیت مورد نیاز را تحت نفوذ خود دارد. اگر بازیکن نخواهد یا نتواند 

ادّعایش را اثبات کند، چالش را می بازد؛ در غیر این صورت، بازیکن چالش گر شکست می خورد!
بازنده ی چالش، بلافاصله، یکی از افراد تحت نفوذ خود را از دست می دهد!

ابتدا آن کارت را به »دربار«  باید  ببرد،  با رو کردن یکی از کارت هایش  را  بازیکنی، چالشی  اگر 
بردارد.  خودش  برای  جایگزین  کارت  یک  و  زده  برُ  را  »دربار«  کارت های  سپس  و  برگردانده 
)بدین ترتیب، او، کارتی از دست نمی دهد و هویت افراد تحت نفوذش نیز ناشناخته باقی می ماند.( 

سپس اقدام یا اقدام متقابل، عملی می شود.
اگر یک بازیکن، به چالش کشیده شده و چالش را ببازد، نمی تواند اقدام اشَ را عملی کند ولی 

می تواند پولی را که برای آن پرداخته، پس بگیرد!

نمونه ای از یک بازی »کودتا«
3 بازیکن، هرکدام با 2 کارت شخصیت و 2 سکّه، بازی را آغاز می کنند. 9 کارت شخصیت 

باقی مانده، ستون »دربار« را تشکیل می دهند.
»مهشید«، کارت های شاه دخت و بزرگ زاده را دریافت کرده است. او، بازی را آغاز کرده 
بزرگ زاده، 3 سکّه دریافت می کند.  اختیار داشتن  اعلام در  با  نوبت اشَ،  و در نخستین 

هیچ کس نیز او را به چالش نمی کشد! دارایی او، هم اکنون 5 سکّه است.
کارت های »سپیده«، کارت های فرمانده و شاه دخت هستند. امّا او، در نوبت  خود، بلوف زده 
و ادّعا می کند که یکی از کارت هایش، کارت سفیر است. کسی، او را به چالش نمی کشد 
بنابراین او، 2 کارت از کارت های »دربار« را برمی دارد: یک آدم کُش و یک بزرگ زاده. او، 
آدم کُش و فرمانده را برای خود نگه داشته و شاه دُخت و بزرگ زاده را به »دربار« پس 

می دهد. دارایی او، کماکان 2 سکّه است.
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»بهاره«، یک آدم کُش و یک بزرگ زاده در اختیار دارد. او، در نوبت خود، با استفاده از 
قدرت بزرگ زاده، 3 سکّه دریافت می کند. سپیده فکر می کند که بهاره بلوف زده و او را 
به چالش می کشد! بهاره، کارت بزرگ زاده را رو کرده و چالش را می برد. بهاره، سکّه هایی 
را که با کمک کارت بزرگ زاده به دست آورده، برای خود نگه می دارد ولی باید خود کارت 
را به »دربار« برگرداند. او، کارت های »دربار« را برُ زده و یک کارت را )به شکل تصادفی( 
برای خود برمی دارد: یک شاه دُخت. سپیده، چالش را باخته و یکی از افراد تحت نفوذ خود 
را از دست می دهد! او تصمیم می گیرد که آدم کُش اشَ را از دست بدهد و این کارت را 

به رو، پیشِ روی خودش می گذارد. 

پس از نوبت اوّل:
مهشید کماکان 2 شخصیت )شاه دخت و بزرگ زاده( را تحت نفوذ خود دارد و دارایی اشَ 

نیز 5 سکّه  است. 
سپیده فقط 1 شخصیت )فرمانده( را تحت نفوذ خود دارد و دارایی اشَ نیز 2 سکّه  است.

بهاره کماکان 2 شخصیت )آدم کُش و شاه دخت( را تحت نفوذ خود دارد و دارایی اشَ نیز 
5 سکّه  است.

یک کارت آدم کُش نیز رو شده -سوخته- و در وسط میز بازی قرار دارد!

ادامه ی بازی...
به  را  او  بازهم هیچ کس،  استفاده کند.  بزرگ زاده اشَ  از قدرت  مهشید می خواهد دوباره 

چالش نمی کشد! او، حالا 8 سکّه دارد.
سپیده، 1 سکّه درآمد دریافت می کند! او، برای این اقدام، نیازی به هیچ شخصیتی ندارد 

و هیچ کس نیز نمی تواند جلوی او را بگیرد! داراییِ سپیده، هم اکنون، 3 سکّه است.
بهاره، 3 سکّه به خزانه پرداخته و با ادّعای در اختیار داشتن آدم کُش، به جان مهشید سوء 
قصد می کند! کسی، این سوء قصد را به چالش نمی کشد امّا مهشید، در اقدامی مُتقابل، 
اقدام  این  از سوء قصد جلوگیری می کند. کسی،  اختیار داشتن شاه دخت،  ادّعای در  با 
متقابل را نیز به چالش نمی کشد بنابراین سوء قصد، نافرجام می ماند! بهاره، هم در سوء 
قصد شکست خورده و هم 3 سکّه از دست داده است بنابراین اکنون دارایی او، به 2 سکّه 

کاهش یافته است.
مهشید، این بار، با پرداخت 7 سکّه، برضدّ بهاره کودتا می کند! جلوی کودتاها را نمی توان 
افراد تحت نفوذ خود را از دست داده و تصمیم به رو کردن کارت  گرفت! بهاره، یکی از 

شاه دخت اشَ می گیرد. دارایی مهشید، به 1 سکّه تقلیل می یابد!
سپیده قصد می کند با استفاده از قدرت فرمانده، 2 سکّه از بهاره باج بگیرد. کسی، سپیده 
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را به چالش نمی کشد امّا بهاره، با اعلام در اختیار داشتن سفیر، از پرداخت باج، امتناع 
می کند. سپیده تصمیم می گیرد او را به چالش بکشد. بهاره -از آن جا که واقعاً کارت سفیر 
را در اختیار ندارد- چالش را باخته و آخرین فرد تحت نفوذ خود )آدم کُش( را نیز از دست 
می دهد! سپیده با موفقیت، 2 سکّه اشَ را دریافت می کند و دارایی اشَ به 5 سکّه می رسد.

در این مرحله:
مهشید کماکان 2 شخصیت )شاه دخت و بزرگ زاده( را تحت نفوذ خود دارد ولی دارایی اشَ 

به 1 سکّه  کاهش یافته است!
سپیده فقط 1 شخصیت )فرمانده( را تحت نفوذ خود دارد و دارایی اشَ نیز 5 سکّه  است.

بهاره، از بازی خارج شده است!
2 کارت آدم کُش و 1 کارت شاه دخت نیز به رو در وسط میز بازی قرار دارند. 

و بازی به همین ترتیب ادامه پیدا می کند...

نکته: خطر مضاعفِ مورد سوء قصد قرار گرفتن!
شما ممکن است در صورت دفاع ناموفق در برابر یک سوء قصد، هر 2 شخصیت تحت نفوذ 
خود را در یک نوبت، از دست بدهید. مثلًا اگر شما آدم کُشی را که قصد کشتن تان را دارد، 
به چالش بکشید و چالش را ببازید، ابتدا 1 کارت را بابت شکست در چالش و سپس کارت 
دوّم را بابت مورد سوء قصد موفقیت آمیز قرار گرفتن، از دست خواهید داد! یا اگر با ادّعای 
این  و  ببرید  به در  جان  قصد،  سوء  یک  از  بخواهید  شاه دخت  داشتن  اختیار  در  دروغین 
ادّعای تان به چالش کشیده شود، ابتدا 1 کارت را بابت شکست در چالش و سپس کارت 

دوّم را بابت مورد سوء قصد موفقیت آمیز قرار گرفتن، از دست خواهید داد!

اعتماد )بی اعتمادی( مطلق!
هرگونه بحث و گفت وگو و مشاوره، مطلقاً آزاد است ولی اجباری نیست!

بازیکنان اجازه ندارند هیچ یک از کارت های خود را به بازیکنان دیگر نشان بدهند!
هیچ بازیکنی نمی تواند سکّه ای از دیگر بازیکنان بگیرد یا قرض کند!

در این بازی، مقام دوّمی وجود ندارد!
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شیوه ی بازی 2نفره
در بازی 2نفره، آغازکننده ی بازی، در ابتدای بازی، فقط 1 سکّه دریافت می کند. 

با این تغییرات، »کودتا« را می توان 2نفره هم بازی کرد:
کارت ها را به 3 دسته ی 5تایی تقسیم کنید )هر دسته شامل یک شاه دخت، یک فرمانده، یک 

بزرگ زاده، یک سفیر و یک آدم کُش(.
هر بازیکن، یک دسته از کارت ها را برداشته، یکی از کارت ها را )مخفیانه( برای خود انتخاب کرده 

و سایر کارت ها را از بازی خارج می کند. 
باقی مانده را نیز  بازیکن، 1 کارت بدهید و 3 کارت  برُ زده و به هر  کارت های دسته ی سوّم را 

به پشُت، در وسط میز بازی بگذارید.

کودتا: اصلاحات
گروه »مقاومت«، در پی موفقیت هایش، حمایت مردمی را به دست آورده و کلّیه ی مناطق و نواحی 
امپراتوری، در شورش سراسری به سَر می برند. برخی از عوامل حکومت نیز در تلاشی مذبوحانه برای 

ماندن در رأس امُور، از »اصلاحات« مورد نظر گروه »مقاومت« پشتیبانی می کنند.
امّا »سیاست« است؛ نه پدری دارد و نه مادری!... و »وفاداری« را نیز با قیمتی مناسب، می توان 

خرید و فروخت!
هرگز فرصتی بهتر از این، برای توطئه و فریب، مُهیّا نبوده است!... امّا شکست، تاوانی سنگین در 

پی خواهد داشت!
با وجود به گوش رسیدن ندای »اصلاحات«، باز هم فقط و فقط یک  نفر می تواند دوام بیاورد...

اجزاء مورد استفاده در نسخه ی »اصلاحات« 
)که به اجزاء بازی اصلی اضافه می شوند.(

15 »کارت شخصیت« )»بزرگ زاده«، »آدم کُش«، »فرمانده«، »سفیر« و »شاه دخت«؛ از هرکدام، 
2 کارت + 5 کارت »بازرس«(

10 »کارت حزب« )کارت های دو-رو(
1 کارت »صندوق ذخیره«

روند کُلیّ بازی
»اصلاحات«، توسعه دهنده ای است برای بازی »کودتا« و بدون آن، یعنی بدون یک نسخه بازی 
»کودتا«، قابل بازی کردن نیست! »اصلاحات«، مفهوم »حزب« را به بازی اصلی اضافه می کند 
-بازیکنان یا به امپراتوری وفادارند یا از گروه »مقاومت« حمایت می کنند. »اصلاحات«، هم چنین 
دربردارنده ی شخصیت »بازرس« و کارت های شخصیت اضافه ای است که امکان بازی های 7 تا 

10نفره را نیز فراهم می کند.
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روش های بازی و پیروزی در »اصلاحات«، همانند »کودتا«ست بجُز چند مورد که در ادامه ذکر خواهد شد!

تغییرات در آماده سازی ابتدایی
کارت »صندوق ذخیره« را در وسط محوطه ی بازی بگذارید. 

به هر بازیکن، یک کارت »حزب« بدهید. آغازکننده ی بازی، یک »حزب« )یک »رو«ی کارت( را 
انتخاب کرده و کارت »حزب« اشَ را پیشِ روی خود می گذارد.

را  کارت »حزب« اشَ  و  کرده  انتخاب  را  مخالف  ساعت گرد(، »حزب«  )در جهت  بعدی  بازیکن 
پیشِ روی خود می گذارد و سپس بازیکن بعدی و همین طور الی آخر...

تغییرات در چگونگی بازی
شما نمی توانید علیه یک »رفیق حزبی« کودتا کنید، اقدام به قتل اشَ کنید، از او باج بگیرید یا 
جلوی رسیدنِ کمک های خارجی را به او بگیرید... مگر در لحظاتی از بازی که »همه ی بازیکنان«، 

عضوِ یک »حزب« شده باشند!

عملیات جدید
چرخش سیاسی!

با پرداخت 1 سکّه، »حزب« خود و با پرداخت 2 سکّه، »حزب« یکی دیگر از بازیکنان را تغییر 
دهید! سکّه هایی که برای این کار پرداخت می شوند، روی کارت »صندوق ذخیره« قرار می گیرند. 

کارت »حزب« مربوطه نیز پشُت و رو می شود!
اختلاس!

شما می توانید همه ی سکّه های روی کارت »صندوق ذخیره« را برای خود بردارید... مگر آن که 
»بزرگ زاده« را در دست داشته باشید! 

هر بازیکنی می تواند بازیکنی را که قصد »اختلاس« دارد، به چالش بکشد )به در دست داشتن 
»بزرگ زاده« متّهم کند(! اگر بازیکنِ به  چالش  کشیده شده، »بزرگ زاده« را در دست داشته باشد، 
اعتراف کرده و چالش را می بازد؛ او باید سکّه ها را به کارت »صندوق ذخیره« برگردانده و یکی از 
کارت هایش را نیز سوزانده و از بازی خارج کند. اگر بازیکنِ به چالش کشیده شده، »بزرگ زاده« را 
در دست نداشته باشد،کارت یا کارت هایش را رو کرده و چالش را می برد؛ سپس کارت یا کارت های 
رو-شده  اشَ را با کارت های »دربار« برُ زده و با کارت یا کارت های جدید، جایگزین می کند )واضح و 

مُبرهن است که تعداد کارت های بازیکنِ به چالش کشیده شده، تغییری نمی کند(!
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نسخه ی»بازرس«
کارت های »سفیر« را از دسته ی کارت های »دربار« جدا کرده و کارت های »بازرس« را جایگزین 

آن ها کنید )3 کارت(. »بازرس« می تواند یکی از این 2 عملیات را انتخاب کرده و انجام دهد:
معاوضه!

یکی از کارت های خود را با کارت های »دربار« عوض کند. ابتدا، یک کارت، از »دربار« برمی دارد؛ 
سپس آن کارت را با کارت یا کارت های خودش مقایسه می کند و در انتها، یک کارت به »دربار« 

بازمی گرداند. 
بازرسی!

به یکی از کارت های یکی از بازیکنان نگاه کرده و او را وادار به یک »معاوضه« می کند! 
ابتدا، بازیکنِ انتخاب  شده، یکی از کارت های خود را انتخاب کرده و به »بازرس« نشان 
می دهد. »بازرس« نگاهی به کارت انداخته و یا آن را پس می دهد یا بازیکنِ انتخاب شده 

را وادار می کند که یک کارت از »دربار« کشیده و کارت خودش را به »دربار« برگرداند. 
»بازرس«  -از  بگیرد  را  »باج گیری«  »بازرس« می تواند جلوی  نیز  متقابل«  »اقدام  به عنوان یک 

نمی توان باج گرفت!
هیچ  بازیکنی نمی تواند یک »رفیق حزبی« را »بازرسی« کند... مگر در لحظاتی از بازی که »همه ی 

بازیکنان«، عضوِ یک »حزب« شده باشند!

نسخه های »7 نفره به بالا«
»کودتا« و »اصلاحات« را می توان با استفاده از 4تا از هر یک از 5 شخصیت »دربار« )یا با »سفیر« یا 
با »بازرس«/ مجموعاً 20 کارت(، به صورتِ 7 نفره و 8 نفره و با استفاده از 5 تا از هریک از 5 شخصیت 
»دربار« )یا با »سفیر« یا با »بازرس« / مجموعاً 25 کارت(، به صورت 9 نفره و 10 نفره نیز بازی کرد. 

نکته: بازی با بیش از 6 بازیکن، زمان بازی را نسبتاً طولانی کرده و علف زیادی را در زیر 
پای بازیکنانی که از بازی حذف می شوند، سبز خواهد کرد! چنین بازی هایی فقط برای 

بازیکنان حرفه ای و موقعیت های ویژه پیشنهاد می شود!

نسخه ی»آنارشیست«
»آنارشیست«، یک آشوب گر است و می تواند با بمُبی که در دست دارد، جان بازیکنان 
تنها »شاه دخت« می تواند  را بسوزاند(!  بازیکنان  بیندازد )کارت های دست  به خطر  را 

بمُبِ »آنارشیست« را خنثی کند!
. کارت »آنارشیست« را می توان هم به نسخه ی کلاسیک و هم به نسخه ی »اصلاحات« اضافه کرد.

. کارت »آنارشیست« را در وسط میز بازی بگذارید. شما می توانید -به عنوان یک »اقدام« جدید- 
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5 سکّه به »خزانه« پرداخته و کارت »آنارشیست« را برداشته و بلافاصله به یکی دیگر از بازیکنان 
بدهید! این اقدام، یک عملیات آزاد است و برای اجرا، نیاز به هیچ شخصیتی ندارد؛ نه می توان 

مانعِ این اقدام شد، نه می توان آن را به چالش کشید!
بازیکنی که کارت »آنارشیست« به او داده شده... یا

الف( اجازه می دهد بمُب در دست اشَ منفجر شده و یکی از کارت هایش را از دست می دهد؛ 
سپس کارت »آنارشیست« به وسط میز بازی برمی گردد...

یا
ب( در اقدامی متقابل، با ادّعای در اختیار داشتن »شاه دخت«، تصمیم به خنثی کردن بمُب 

می گیرد!
اگر این ادّعا به چالش کشیده نشود یا بازیکن، از چالش سربلند بیرون بیاید )واقعاً »شاه دخت« را 

در اختیار داشته باشد(، کارت »آنارشیست« به وسط میز بازی برمی گردد...
یا

ج( در اقدامی متقابل، با ادّعای در اختیار داشتن »شاه دخت«، تصمیم به دادن کارت 
»آنارشیست« به بازیکنی دیگر می گیرد!

اگر این ادّعا به چالش کشیده نشود یا بازیکن، از چالش سربلند بیرون بیاید )واقعاً »شاه دخت« را 
در اختیار داشته باشد(، کارت »آنارشیست« به بازیکن جدید داده می شود و بازیکن جدید بازهم 
همین 3 انتخاب را پیشِ روی خود خواهد داشت؛ می تواند اجازه بدهد بمُب در دست اشَ منفجر 
شود یا با ادّعای در اختیار داشتن »شاه دخت«، بمُب را خنثی کرده یا کارت »آنارشیست« را به 

بازیکن دیگری -که قبلًا آن را دریافت نکرده- بدهد. 
نکته ی مهم: کارت »آنارشیست« را به هیچ وجه نمی توان به بازیکنی که قبلًا -در همان دور 

یا در همان نوبت- یک بار آن را دریافت کرده یا به خود بازیکنی که 5 سکّه پرداخت کرده و 
»بمُب بازی« را شروع کرده، داد!

نکته: خطر مضاعفِ »آنارشیست« و بمُب!
اگر بازیکنی بخواهد با ادّعای دروغینِ در اختیار داشتن »شاه دخت«، اقدام به خنثی کردن 
و  شده  کشیده  چالش  به  ادّعایش  و  کند  دیگری  به  »آنارشیست«  کارت  دادن  یا  بمُب 
دست اشَ رو شود، بلافاصله هر 2 کارت خود را از دست می دهد؛ یکی بابت منفجر شدن 

بمُب در دست اشَ و یکی بابت شکست اشَ در چالش!

»Rikki Tahta« :طرّاح و خالق بازی
تصویر ساز: »بهنام بلالی«

مترجم: »کیومرث قنبری آذر«


