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دفترچهٔ راهنما۳تخت جمشید

راهنمای بازی

روایتِ آغازین

احوالِ ایران‌زمین دوباره آشفته است. سایه‌ی پلیدی و مرگ بر روزگارِ ایرانیان افتاده است. کشاکشِ نور و تاریکی،

نبردِ اهریمن و اهورامزدا، ازلی است، ابدی است، و حالا انگار زمین و زمان در هم پیچیده، اسطوره‌ها خود را از

لابه‌لایِ افسانه‌ها رهانیده‌اند تا امروز در این نبردِ تازه صف بکشند. اگرچه نبرد تازه نیست. تا بوده، جدالِ آگاهی و

ناآگاهی بوده، گویی که در پسِ نور و تاریکی، شک و یقین در جنگند.

حقیقتی بر زبان، حقیقتی در دست، شمشیر از کدام لبه‌اش فرود می‌آید.

نبرد تازه نیست، ولی میدان تازه است؛ یک سو جمشید و یک سو ضحاک. دو بی‌مرگ، رو در رو. آیا هزار سال شرِ

ضحاک پراکنده خواهد شد یا دولتِ جمشید؟

ضحاک گرسنه‌ی مغزِ جوان است، گرسنه‌ی عقلِ تازه و برّنده، فکرِ نو؛ پس می‌کشد هر آن‌که حقیقتی را روشن

کند. و جمشید در پیِ آن است که با تدبیر، پلیدی‌ها و پلیدها را یک‌به‌یک به مسلخ ببرد.

رای، رای پادشاه است. اوست که باید بشنود، ببیند، و از هر آنچه که دارد استفاده کند تا بتواند ضحاکیان را

یک‌به‌یک از نبرد خارج کند؛ که اگر نکند، تاریکی مغزِ روشنایی را خواهد خورد.



دفترچهٔ راهنما۴تخت جمشید

فصلِ یکم

طرحِ بازی

تختِ جمشید در سبکِ بازی‌های نقشِ مخفی طراحی شده، با یک تفاوتِ بنیادین: دو پادشاه هیچ‌وقت
مخفی نیستند.

بازی دو سو دارد. یارانِ جمشید اکثریتِ بازی‌اند و نقشِ همدیگر را نمی‌دانند. ضحاکیان اقلیت‌اند؛ فقط

ضحاک نقشِ همه‌شان را می‌داند، ولی خودشان یکدیگر را نمی‌شناسند. سهراب در ابتدا بی‌طرف است و
بعداً به یکی از دو سو می‌پیوندد.

برخلافِ بازی‌های مشابه، جمشید و ضحاک از اول آشکارند — همه می‌دانند این دو کیستند. هر دو نامیرا
هستند: هیچ قابلیتی، هیچ حدسی، هیچ رأیی نمی‌تواند آن‌ها را از بازی خارج کند.

جمشید و یارانش
پادشاهِ روز. با رأی و تدبیر، ضحاکیانِ پنهان را یکی‌یکی از

میان یارانش بیرون می‌کشد.

ضحاک و یارانش
پادشاهِ شب. هر شب دو نفر را برای طعمه‌ی مارهایش

برمی‌گزیند تا مغزِ روشنایی را بخورد.

شرطِ پایانِ بازی: با مرگِ تمامِ یارانِ یک پادشاه، بازی به نفعِ پادشاهِ دیگر تمام می‌شود. جزئیاتِ دقیقِ شمارش در
فصلِ »پایانِ بازی« آمده.



دفترچهٔ راهنما۵تخت جمشید

راهنمای بازی

چرخه‌ی بازی

بازی میانِ دو فاز در نوسان است:

روز — گفت‌وگو، رأی، و تصمیمِ
جمشید برایِ حذف.

شب — ضحاک شکار می‌کند،
یارانش قابلیت به‌کار می‌برند، ایرانیانِ

صاحبِ قدرت واکنش نشان
می‌دهند.

خروجِ یک بازیکن از بازی فقط به دو راه ممکن است: رأیِ روزِ جمشید، یا کشتنِ شبانه )عمدتاً به‌دستِ ضحاک؛
چند نقشِ دیگر هم می‌توانند بکشند(. مرگِ یک بازیکن یعنی بازنشستنِ او در صندلیِ تماشا — از این پس فقط

ناظر است.



دفترچهٔ راهنما۶تخت جمشید

فصلِ دوم

فازِ روز

همه )به‌جز جمشید و ضحاک( نوبتِ صحبت دارند؛ بعد رأی می‌دهند؛ آخرِ روز، جمشید تصمیم می‌گیرد.

گفت‌وگو و رأی
هر بازیکن بعدِ نوبتِ صحبتش، به دو نفرِ متفاوت )نه به خودش( یک کارتِ پیمان )اعتماد( و یک کارتِ

گمان )بی‌اعتمادی( می‌دهد. کارت‌ها علنی و جلوی چشمِ همه داده می‌شوند و جمعِ آرا در طولِ روز برای
همه دیدنی است )در نرم‌افزار روی صفحه، در بازیِ کاغذی روی برگِ گرداننده( — هر کس هر لحظه می‌داند

چند پیمان و چند گمان گرفته، و هرکس رأیش را به چه کسی داده.

مجلسِ مهان
بعدِ پایانِ گفت‌وگوها، مجلسِ مهان همیشه تشکیل می‌شود — اجباری است:

تشکیلِ مجلس — دو یا سه نفر با بیشترین پیمان، با مشورتِ آشکار در جمع، دو نفر را به‌عنوان۱ِ
متهم به جمشید معرفی می‌کنند.

تصمیمِ جمشید — از میانِ دو متهم یکی را برای مرگ برمی‌گزیند، یا هیچ‌کدام را.۲

جمشید همیشه می‌تواند تصمیم بگیرد کسی را نکشد.



دفترچهٔ راهنما۷تخت جمشید

راهنمای بازی

خوابِ نیم‌روزی

همه چشم می‌بندند. جمشید از میانِ دو متهمِ مجلسِ مهان یکی را برای مرگ برمی‌گزیند )یا هیچ‌کدام را(
و تصمیمش را آهسته به گرداننده می‌گوید.

سپس کی‌کاووس بیدار می‌شود؛ کشته‌ی احتمالیِ روز — بدونِ گفتنِ دلیل — به او نشان داده می‌شود. او

می‌تواند با نوشدارو نجاتش دهد.

اعلامِ عمومی: آنچه بلند اعلام می‌شود فقط نتیجه است — »فلانی امروز از بازی خارج شد« یا »امروز کسی خارج
نشد«. هیچ‌وقت دلیل، رأیِ چه‌کسی، یا نقشِ اعضایِ مجلسِ مهان گفته نمی‌شود.

برای گرداننده: نوشدارویِ کی‌کاووس روی سهراب و در روزِ کینِ سیاوش بی‌اثر است — این را خودت باید به‌خاطر

بسپاری؛ نه نرم‌افزار جلویش را می‌گیرد نه برگِ کاغذی.



دفترچهٔ راهنما۸تخت جمشید

فصلِ سوم

فازِ شب

شب با افسونِ سودابه آغاز می‌شود؛ بعد ضحاک شکار می‌کند و یارانش پشتِ سرِ او، به‌ترتیب، از
قابلیتشان استفاده می‌کنند.

هر شب، ضحاک طبقِ افسانه‌ها دو مغزِ جوان برای مارهایِ رسته بر شانه‌هایش قربانی می‌کند تا مارها

مغزِ خودِ او را نخورند. اما ارمایل، آشپزِ ایرانیِ دربارش، هر شب یکی از آن دو را نجات می‌دهد — پس تنها
یک نفر خوراکِ مارها می‌شود.



دفترچهٔ راهنما۹تخت جمشید

راهنمای بازی

ترتیبِ بیداری

همه‌ی نتیجه‌ی شب یک‌جا، در پایان، محاسبه و اعلام می‌شود — نه فوریِ هر اکشن. ترتیبِ بیدارشدن این است:

۱ سودابه — افسون: اختیاری. یک نفر را افسون می‌کند؛ قابلیتِ او همان شب باطل می‌شود. اولِ شب بیدار۱
می‌شود، چون افسونش بر قابلیتِ بقیه )حتی ضحاک( اثر دارد.

۲ ضحاک — انتخابِ دو نفر: دو نفر را برای طعمه نشان می‌دهد. اگر اشتباهاً یکی از یارانِ خودش را انتخاب کند،۲
آن شب هیچ‌کس کشته نمی‌شود.

۳ ارمایل — نجاتِ یکی: از میانِ همان دو نفر، یکی را نجات می‌دهد؛ دیگری کشته می‌شود. اگر خودِ ارمایل جزو۳ِ
آن دو نفر باشد، هر دو کشته می‌شوند.

۴ افراسیاب — استعلام: یک نفر را نشان می‌دهد و همان لحظه می‌فهمد ضحاکی هست یا نه.۴

۵ هومان — حدسِ نقش: اختیاری. یک نفر و یک نقش حدس می‌زند.۵

۶ رستم — تیر: اختیاری. به یک مظنونِ ضحاکی نشانه می‌رود.۶

۷ زال — پرِ سیمرغ: اختیاری و فقط یک‌بار در کلِ بازی.۷

✦ گرسیوز — فداکاری: خارج از نوبت، هر لحظه از بازی — روز یا شب.۸



دفترچهٔ راهنما۱۰تخت جمشید

راهنمای بازی

گرسنگیِ ضحاک

اگر ضحاک نتواند کسی را بکشد، فردا گرداننده اعلام می‌کند »ضحاک آن شب
گرسنه مانده«. فقط کشته‌ی مستقیمِ ضحاک و خودکشیِ گرسیوز خوراکِ مارها

حساب می‌شوند — کشته‌شدن به‌دستِ رستم، هومان یا هر نقشِ دیگر، گرسنگیِ
ضحاک را برطرف نمی‌کند.

نکته: اگر ضحاک دو شبِ پیاپی گرسنه بماند، مارهایِ شانه‌اش مغزِ خودش را
می‌خورند: ضحاک ناتوان می‌شود — نامیرا می‌ماند ولی دیگر نمی‌تواند بکشد یا
رهبری کند. بازی همچنان ادامه دارد؛ از آن شب، ضحاکیان )بدونِ ارمایل( یکدیگر را

می‌شناسند.

هرکس با محدودیتِ خودش

سودابه: فقط ۲ بار افسون، در کلِ بازی — روی کاوه، فریدون، سیاوش و ارمایل بی‌اثر۱

رستم: فقط ۲ تیر، در کلِ بازی — تیرِ سوم امکان‌پذیر نیست۲

زال: فقط یک بار، در کلِ بازی۳

گرسیوز: فقط یک بار، در کلِ بازی؛ اگر هدفِ اول ضحاکی بود، یک شانسِ دیگر دارد۴

در پایانِ هر شب، جاماسپ بیدار می‌شود و فقط نقشِ کشته‌های روز و شب را می‌شنود — نه اینکه کدام اسم صاحبِ کدام
نقش بود.



دفترچهٔ راهنما۱۱تخت جمشید

فصلِ چهارم

سروش — مکانیزمِ نامه‌نگاری

جمشید یک‌بار در کلِ بازی می‌تواند دروازه‌ی نامه‌نگاری را باز کند.
با فراخوانیِ سروش )کارتِ یک‌بارمصرفِ جمشید، فقط در طولِ روز(، تا پایانِ همان شب، هر بازیکن می‌تواند یک نامه

بنویسد.

نامه‌ها فقط در طولِ روز نوشته می‌شوند؛ در طولِ شب فقط تحویل گرفته می‌شوند.

گیرنده می‌تواند یک بازیکنِ مشخص باشد یا یک نقش )بدونِ دانستنِ صاحبش(.

نامه‌ها بی‌نام‌اند — گیرنده هیچ‌وقت نمی‌فهمد فرستنده کیست.

جمشید و ضحاک نمی‌توانند نامه بنویسند. سهراب هم همین‌طور. ارمایل بعد از ناتوانیِ ضحاک دیگر نمی‌تواند بنویسد.

گرداننده در پایانِ شب همه‌ی نامه‌ها را به گیرنده‌ها تحویل می‌دهد.

شنودِ ضحاک: ضحاک می‌تواند یک نفر را برای شنود انتخاب کند. همه‌ی نامه‌هایِ آن فرد — چه فرستاده، چه گرفته، حتی
نامه‌ای که خطاب به نقشِ اوست — به ضحاک هم می‌رسد. اما نامه به گیرنده‌ی اصلی هم می‌رسد؛ شنود مانعِ تحویل

نمی‌شود.



دفترچهٔ راهنما۱۲تخت جمشید

فصلِ پنجم

پایانِ بازی

با مرگِ تمامِ یارانِ یک پادشاه، بازی به نفعِ پادشاهِ دیگر تمام می‌شود.
سه نکته‌ی ظریف در شمارش:

جمشید و ضحاک شمرده نمی‌شوند — هر دو نامیرایند، پس جزوِ »یاران« حساب نمی‌شوند.۱

ارمایل جزوِ یارانِ جمشید است — با اینکه در استعلام‌ها ضحاکی نشان داده می‌شود، برایِ پیروزی۲
ایرانی حساب می‌شود.

سهرابِ نپیوسته برایِ هیچ‌کدام شمرده نمی‌شود — تا وقتی به یکی از دو سو نپیوسته، بی‌طرف۳

است.

در پایانِ بازی، نقشِ همه — زنده و مرده — آشکار می‌شود.



دفترچهٔ راهنما۱۳تخت جمشید

فصلِ ششم

کارت‌های پادشاهان

هر پادشاه دو کارتِ قابلیت دارد؛ هرکدام فقط یک‌بار در کلِ بازی قابلِ استفاده است — نه هر روز.

جامِ جم
جمشید. با نگاه‌کردن در جام، فقط تعدادِ یارانِ زنده‌ی هر

دو سو را می‌فهمد — نه اینکه آن‌ها چه کسانی‌اند.

فراخواندنِ سروش
جمشید. دروازه‌ی نامه‌نگاری را برای همه باز می‌کند.

جزئیات در فصلِ »سروش«.

اهریمن
ضحاک. آن روز بدونِ هیچ صحبتی، مستقیم به خوابِ

نیم‌روزی می‌رویم.

زندان
ضحاک. یک بازیکن را برایِ یک شبانه‌روز )همان روز و شبِ

بعدش( از بازی بیرون می‌برد: جمشید نمی‌تواند او را
بکشد، در شب هیچ‌کس و هیچ قابلیتی روی او اثر ندارد و
خودش هم بیدار نمی‌شود. صبحِ روزِ بعد به بازی

برمی‌گردد.

برای گرداننده: اهریمن و زندان حضوری اجرا می‌شوند: وقتی ضحاک با دست علامت می‌دهد، خودت زندانی را به بیرون یا
اتاقِ دیگر هدایت می‌کنی. نرم‌افزار مصرف‌شدنِ کارت را ثبت می‌کند، جلوی کشتنِ زندانی در تصمیمِ جمشید را می‌گیرد، و در

شب او را از کارت‌ها و فهرستِ هدف‌ها کنار می‌گذارد و صبحِ بعد برمی‌گرداند )برگِ گرداننده فقط ثبت می‌کند(.

نکته: اگر فراخوانیِ سروش و اهریمن هم‌زمان شوند، آن روز کسی صحبت نمی‌کند — فقط نامه‌نگاری ممکن است.



دفترچهٔ راهنما۱۴تخت جمشید

فصلِ هفتم

هنگامه‌ها

رویدادهایی که با یک مرگِ خاص فعال می‌شوند و قوانینِ بازی را موقتاً تغییر می‌دهند.

یانی قیام — درفشِ کاو
تریگر: مرگِ کارن به‌دستِ ضحاک

اگر کاوه )پدرِ کارن( در بازی زنده باشد، گرداننده اعلام می‌کند: »درفشِ کاویانی برافراشته شد؛ قیام آغاز شد.« از اولین
شبِ بعد، کاوه و فریدون با هم بیدار می‌شوند و با یکدیگر مشورت می‌کنند؛ جمشید در این جمع نیست.

هر شب فریدون یک نفر را برمی‌گزیند و به جمع می‌افزاید؛ در کلِ بازی حداکثر دو نفر. اگر فردِ افزوده‌شده ایرانی باشد،
بیدار می‌شود و به جمع می‌پیوندد.

اگر به‌اشتباه یک ضحاکی افزوده شود، همان شب بیدار می‌شود؛ شبِ بعد کاوه و شبِ بعدترش خودِ فریدون از بازی
خارج می‌شوند و قیام شکست می‌خورَد )فقط افرادِ درستِ افزوده‌شده می‌مانند(. اگر کاوه هنگامِ مرگِ کارن در بازی

نباشد، قیام اصلاً آغاز نمی‌شود.

▸ اجرای جمعِ شبانه و افزودنِ اعضا، سرِ میز و توسطِ گرداننده انجام می‌شود.



دفترچهٔ راهنما۱۵تخت جمشید

هنگامه‌ها

انتقال قدرت

کودتا
تریگر: مرگِ کارن به‌دستِ جمشید

صلاحیتِ جمشید زیرِ سؤال می‌رود. زال، رستم و جاماسپ با چشمانِ بسته رأی می‌دهند که آیا قدرت به
فریدون منتقل شود. در صورتِ اکثریت، فریدون بدونِ افشایِ نقش، کشته‌ی روز را انتخاب می‌کند. با مرگِ

فریدون، قدرت به جمشید برمی‌گردد.

▸ رأی‌گیریِ چشم‌بسته، سرِ میز اجرا می‌شود.
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تخت جمشید • راهنمای بازی

هنگامه‌های سرنوشت

سیاوشان
تریگر: حذفِ اشتباهیِ سیاوش به‌دستِ جمشید

نقشِ سیاوش آشکار می‌شود و او به بازی برمی‌گردد. از این پس، اگر ضحاک سیاوش را بکشد، »روزِ
کینِ سیاوش« فرا می‌رسد: جمشید می‌تواند دو نفر را برای مرگ انتخاب کند، و نوشدارویِ کی‌کاووس آن

روز بی‌اثر است.

جنگ
تریگر: مرگِ سهراب پیش از پیوستن، به‌دستِ جمشید

همه‌ی ضحاکیان به‌همراهِ ارمایل چشم باز می‌کنند و بدونِ دانستنِ نقشِ دقیقِ هم، یکدیگر را
می‌شناسند.

▸ این شناساییِ متقابل، سرِ میز اجرا می‌شود.

ناتوانیِ ضحاک
تریگر: دو شبِ پیاپیِ گرسنگی

ضحاک نامیرا می‌ماند ولی دیگر نمی‌تواند بکشد یا رهبری کند. از آن شب، ضحاکیان )بدونِ ارمایل(
یکدیگر را می‌شناسند.

▸ این یکی را نرم‌افزار تشخیص می‌دهد و اعلام می‌کند؛ اجرای شناساییِ متقابل باز هم سرِ میز است.
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فصلِ هشتم

برای گرداننده

خیلی از کارها را خودِ نرم‌افزار حساب می‌کند؛ خیلیِ دیگر عمداً حضوری مانده — چون نیاز به دیدنِ چشم و
صورتِ بازیکن دارند. اگر نرم‌افزار نداری، همه‌ی حساب‌وکتاب‌ها را خودت با فصلِ »بازیِ کاغذی« انجام بده.

نرم‌افزار انجام می‌دهد

شمارشِ آرا، حلِ شبِ کامل )تداخلِ افسون، زره، پرِ
سیمرغ(، تشخیصِ گرسنگی و ناتوانیِ ضحاک،

شمارشِ سقفِ سودابه و رستم، پیوندِ بیژن‌ومنیژه،
تحویلِ نامه، تشخیصِ برنده.

حضوری اجرا می‌شود

شبِ معارفه )شناختِ اولیه‌ی نقش‌ها(، کارت‌هایِ
اهریمن و زندانِ ضحاک، جمعِ شبانه‌ی قیام،
رأی‌گیریِ کودتا، شناساییِ متقابلِ ضحاکیان بعدِ

هنگامه‌ها.

برای گرداننده: هرجا یک قابلیت به »دیدنِ چشم‌ها«، »اشاره با دست«، یا »بردنِ کسی به اتاقِ دیگر« نیاز دارد،
حضوری است. هرجا فقط شمارش یا تصمیمِ یک نفر لازم است، نرم‌افزار انجامش می‌دهد — و بدونِ نرم‌افزار،

گرداننده با برگِ کاغذی.
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فصلِ نهم

شخصیت‌هایِ اسطوره‌ایِ بازی

هر بازی همه‌ی این ۲۲ نقش را ندارد — گرداننده بر اساسِ تعدادِ بازیکنان، یکی از چیدمان‌های آماده را انتخاب می‌کند.

پادشاهان — آشکار و نامیرا

جمشید — پادشاهِ ایرانیان
پادشاهِ روز. فرکیانی و عمرِ جاودان دارد. در پایانِ هر روز مجلسِ مهان

تشکیل می‌شود و او از میانِ دو متهمِ مجلس تصمیمِ خودش را می‌گیرد )یا

هیچ‌کس را نمی‌کشد(. دو کارتِ یک‌بارمصرف دارد: جامِ جم و فراخواندنِ

سروش.

ضحاک — فرمانروایِ ضحاکیان
پادشاهِ شب. هر شب دو نفر را برای مارهایش برمی‌گزیند. از نقشِ دقیقِ
یارانش خبر ندارد. دو شبِ پیاپیِ گرسنگی او را ناتوان می‌کند. دو کارتِ

یک‌بارمصرف دارد: اهریمن و زندان.
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راهنمای بازی

یارانِ جمشید )اکثریتِ ناآگاه(

ارمایل — آشپزِ دربارِ ضحاک
ایرانی است، اما در دربارِ ضحاک آشپزی می‌کند. هر شب از میانِ دو

انتخابِ ضحاک، یکی را نجات می‌دهد. در همه‌ی استعلام‌ها

»ضحاکی« نشان داده می‌شود، اما برایِ پیروزی ایرانی حساب می‌شود

— همین دوگانگی او را کلیدی می‌کند.

رستم — پهلوانِ زره‌پوش
زره‌ی پوستِ ببر دارد: یک‌بار در برابرِ انتخابِ ضحاک زنده می‌ماند. در

کلِ بازی فقط دو تیر دارد؛ هر شب می‌تواند یکی را پرتاب کند. درست

بزند، آن ضحاکی می‌میرد؛ اشتباه بزند، زره‌اش می‌رود )یا اگر زره

نداشته باشد، خودش(.
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شخصیت‌ها • ایران

چهره‌های اسطوره‌ای

زال — حمایت‌شده‌ی سیمرغ
یک پرِ سیمرغ دارد. یک‌بار در کلِ بازی می‌تواند بسوزاندش تا آن شب

هیچ‌کس به‌دستِ ضحاک کشته نشود — بقیه‌ی نقش‌ها همچنان

می‌توانند اعمالِ قدرت یا حتی قتل کنند.

کی‌کاووس — صاحبِ نوشدارو
جامِ نوشدارو را در اختیار دارد؛ یک‌بار می‌تواند کشته‌ی روزِ جمشید را

نجات دهد. ارمایل را از ابتدا می‌شناسد. نوشداروی او روی سهراب و

در روزِ کینِ سیاوش بی‌اثر است.
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شخصیت‌ها • ایران

چهره‌های اسطوره‌ای

کاوه — پدرِ کارن
با کشته‌شدنِ کارن به‌دستِ ضحاک، هنگامه‌ی قیام را آغاز می‌کند و از

آن پس هر شب همراهِ فریدون )بدونِ جمشید( بیدار می‌شود و با او

مشورت می‌کند.

فریدون — مشاورِ دومِ قیام
با آغازِ قیام، هر شب همراهِ کاوه بیدار می‌شود و می‌تواند یک نفر را به

جمعِ قیام بیفزاید )حداکثر دو نفر در کلِ بازی(. اگر ضحاکی را بیفزاید،

قیام شکست می‌خورَد. کارن را از ابتدا می‌شناسد.
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شخصیت‌ها • ایران

چهره‌های اسطوره‌ای

کارن — پسرِ کاوه
مرگِ او به‌دستِ ضحاک، قیام را آغاز می‌کند؛ مرگِ اشتباهی‌اش

به‌دستِ جمشید، کودتا را.

هِ بازگشته سیاوش — بی‌گنا
اگر جمشید اشتباهاً او را متهم و حذف کند، نقشش آشکار می‌شود و

به بازی برمی‌گردد — هنگامه‌ی سیاوشان. سودابه از ابتدا او را

می‌شناسد و نمی‌تواند افسونش کند.
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شخصیت‌ها • ایران

چهره‌های اسطوره‌ای

بیژن — عاشقِ منیژه
تا وقتی منیژه زنده است، فقط با رأیِ مستقیمِ جمشید حذف می‌شود

— نه با کشتنِ شبانه، نه با هیچ قابلیتِ دیگر. با مرگِ منیژه به هر

دلیلی، بیژن هم می‌میرد.

منیژه — پیوندِ زندگی
زندگیِ بیژن در گروِ زندگیِ اوست. اگر منیژه کشته شود، بیژن هم — به

هر دلیلی که مرده — همراهش می‌رود.
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شخصیت‌ها • ایران

چهره‌های اسطوره‌ای

جاماسپ — ستاره‌شناسِ دربار
پایانِ هر شب، گرداننده نقشِ کشته‌های اخیر را )بدونِ اسم( به او

می‌گوید.

گردآفرید — شمشیرزنِ هوشیار
اگر سهراب به ضحاکیان بپیوندد، او را می‌شناسد.
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شخصیت‌ها • ایران

چهره‌های اسطوره‌ای

اسفندیار — عبورکننده‌ی
هفت‌خان

اگر تا پایانِ روزِ چهارم زنده باشد، ارجاسبِ ضحاکی

می‌میرد. هفت‌خان جز این هیچ پیامدِ دیگری ندارد.
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راهنمای بازی

ضحاکیان )اقلیتِ پنهان(

افراسیاب — استعلام‌گیرِ شب
هر شب از یک نفر استعلام می‌گیرد و همان لحظه می‌فهمد ضحاکی

هست یا نه. سهراب از ابتدای بازی به او معرفی می‌شود.

سودابه — افسونگرِ دربار
در کلِ بازی فقط دو بار می‌تواند یک نفر را افسون کند؛ قابلیتِ او

همان شب باطل می‌شود. روی کاوه، فریدون، سیاوش و ارمایل بی‌اثر

است. اگر بیژن یا منیژه را افسون کند، پیوندشان برای همیشه

می‌شکند.
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شخصیت‌ها • ضحاکیان

چهره‌های اسطوره‌ای

هومان — حدس‌زنِ نقش
با حدسِ درستِ نقشِ یک ایرانی، بلافاصله او را می‌کشد )روی ارمایل

اثر ندارد(. با حدسِ درستِ نقشِ یک ضحاکی، قابلیتِ او را برای

خودش کپی می‌کند.

پیران — خردمندِ ضحاکیان
در هنگامه‌ی قیام، با اشاره )بدونِ نیاز به حدسِ دقیقِ نقش( می‌تواند

کاوه و فریدون را همان شب بکشد و قیام را متوقف کند. بیژن و

منیژه را بدونِ دانستنِ نقشِ دقیقشان می‌شناسد.
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شخصیت‌ها • ضحاکیان

چهره‌های اسطوره‌ای

گرسیوز — فداکارِ ضحاکیان

یک‌بار در کلِ بازی، هر لحظه — روز یا شب — می‌تواند با اعلامِ نقشِ

خود به گرداننده، جانش را فدا کند و یک نفرِ دیگر را هم با خودش

ببرد. اگر هدفِ اول ضحاکی باشد، یک شانسِ دیگر دارد.

ارجاسب — سایه‌یِ اسفندیار
اسفندیار را می‌شناسد. اگر اسفندیار چهار روز زنده بماند، پایانِ روزِ

چهارم خودش می‌میرد.
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راهنمای بازی

بی‌طرف )۱ نفر(

سهراب — پسرِ ناشناخته

ابتدا جزوِ هیچ گروهی نیست. شبِ سوم، گرداننده دو

نفر نشانش می‌دهد؛ اگر رستم را درست حدس بزند،

به یارانِ جمشید می‌پیوندد، وگرنه به ضحاکیان. اگر

پیش از پیوستن به‌دستِ جمشید کشته شود،

هنگامه‌ی جنگ آغاز می‌شود. در شبِ سروش

نمی‌تواند نامه بدهد.
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فصلِ دهم

بازیِ کاغذی — بدونِ نرم‌افزار

همه‌ی بازی را می‌شود فقط با کارت، کاغذ و یک گرداننده اجرا کرد. این فصل قدم‌به‌قدم همان کارهایی را می‌گوید که
نرم‌افزار انجام می‌دهد.

وسایلِ لازم

کارتِ نقش‌ها — همین ۲۲ کارتِ این دفترچه، چاپ‌شده. در هر بازی فقط کارتِ نقش‌هایِ چیدمانِ انتخابی۱
استفاده می‌شود.

برای هر بازیکن دو کارتِ کوچک: یکی »پیمان« و یکی »گمان« )دو برگه‌ی کوچک با همین نام هم کافی است(.۲

کارت‌های پادشاهان: »جامِ جم« و »سروش« برایِ جمشید؛ »اهریمن« و »زندان« برایِ ضحاک.۳

برگِ گرداننده )فصلِ دوازدهم( و یک خودکار — این برگ را هرگز به کسی نشان نده.۴

چند برگه‌ی کاغذیِ کوچک برایِ نامه‌هایِ سروش.۵

ساعت یا زمان‌سنج برایِ مشورتِ یک‌دقیقه‌ای.۶
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راهنمای بازی

آماده‌سازی

تعدادِ بازیکنان را بشمار و یکی از چیدمان‌هایِ فصلِ یازدهم را برگزین.۱

کارتِ نقش‌هایِ همان چیدمان را جدا کن، خوب بُر بزن و پشت‌به‌رو به هر بازیکن یک کارت بده.۲
هر کس پنهانی نقشش را نگاه می‌کند و کارت را پیشِ خود نگه می‌دارد.

جمشید و ضحاک کارتِ خود را رو می‌کنند — این دو نقش از ابتدا برایِ همه آشکارند.۳

در برگِ گرداننده، نامِ هر بازیکن را کنارِ نقشش بنویس.۴

کارت‌هایِ پیمان و گمان را میانِ بازیکنان پخش کن و کارت‌هایِ پادشاهان را به جمشید و ضحاک۵

بده.
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راهنمای بازی

شبِ معارفه

همه چشم می‌بندند. گرداننده با اعلامِ نقش، هر بازیکن را بیدار می‌کند و با اشاره‌یِ دست کسانی را که او باید بشناسد
نشانش می‌دهد — فقط خودِ آدم‌ها، بدونِ گفتنِ نقشِ دقیقشان. بعد او دوباره چشم می‌بندد. فقط نقش‌هایی که در

چیدمان هستند بیدار می‌شوند:

ضحاک ← همه‌یِ ضحاکیان و ارمایل )به‌عنوانِ »یارانِ ضحاک«(. ضحاکیان یکدیگر را نمی‌شناسند.۱

افراسیاب ← سهراب۲

پیران ← بیژن و منیژه۳

سودابه ← سیاوش۴

کی‌کاووس ← ارمایل۵

فریدون ← کارن۶

منیژه ← بیژن۷

ارجاسب ← اسفندیار۸
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راهنمای بازی

یک روز، قدم‌به‌قدم

نوبتِ صحبت. دورِ میز، همه به‌جز جمشید و ضحاک یک نوبت صحبت می‌کنند.۱

پیمان و گمان. هر بازیکن بعدِ نوبتش، علنی یک کارتِ »پیمان« به یک نفر و یک کارتِ »گمان« به نفری دیگر۲
می‌دهد )نه به خودش(. گرداننده روی برگ برایِ هر نفر خط می‌زند: چند پیمان، چند گمان، و از چه کسی.

جمع‌بندی. پایانِ گفت‌وگوها، گرداننده شمارش را بلند می‌خواند. اگر برایِ ورود به مجلس تساوی بود، خود۳ِ
جمشید از میانِ برابرها انتخاب می‌کند.

مجلسِ مهان )اجباری(. دو یا سه نفرِ باپیمان‌ترین در جمع مشورت می‌کنند و دو متهم معرفی می‌کنند. جمشید۴
از میانِ این دو یکی را برای مرگ برمی‌گزیند؛ او همیشه می‌تواند کسی را نکشد.

خوابِ نیم‌روزی. همه چشم می‌بندند. جمشید تصمیمش را آهسته به گرداننده می‌گوید و چشم می‌بندد.۵
گرداننده کی‌کاووس را بیدار می‌کند و فردِ انتخاب‌شده را نشانش می‌دهد؛ او می‌تواند با نوشدارو نجاتش دهد.

اعلام. گرداننده فقط نتیجه را بلند می‌گوید: »فلانی از بازی خارج شد« یا »کسی خارج نشد«.۶

اهریمن و زندان: اگر ضحاک »اهریمن« را به‌کار ببرد، آن روز بدونِ هیچ صحبتی مستقیم به خوابِ نیم‌روزی می‌رویم. اگر
»زندان« را به‌کار ببرد، یک نفر یک شبانه‌روز )همان روز و شبِ بعدش( از بازی بیرون است: جمشید نمی‌تواند او را بکشد،
شب هیچ‌کس و هیچ قابلیتی روی او اثر ندارد و بیدار نمی‌شود؛ صبحِ روزِ بعد برمی‌گردد. هر دو کارت در کلِ بازی فقط یک‌بار

قابلِ استفاده‌اند.



دفترچهٔ راهنما۳۴تخت جمشید

مرگ در روز

چه چیزی را به‌دنبال می‌آورد

اگر جمشید منیژه را بکشد، بیژن هم می‌میرد. اگر بیژن را بکشد،
فقط خودِ او می‌رود )جمشید تنها کسی است که روز می‌تواند

بیژن را حذف کند(.

اگر جمشید سیاوش را به‌اشتباه حذف کند، نقشش را آشکار کن؛
او به بازی برمی‌گردد و هنگامه‌یِ سیاوشان آغاز می‌شود.

اگر جمشید کارن را حذف کند، هنگامه‌یِ کودتا آغاز می‌شود.

اگر جمشید سهراب را پیش از پیوستن به یک سو بکشد،
هنگامه‌یِ جنگ آغاز می‌شود.

بعد از هر مرگ، شمارشِ پایانِ بازی را انجام بده )فصلِ پنجم(.



دفترچهٔ راهنما۳۵تخت جمشید

راهنمای بازی

یک شب، قدم‌به‌قدم

اصلِ کار: گرداننده در طولِ شب فقط یادداشت می‌کند؛ همه‌یِ مرگ‌ها یک‌جا و در پایانِ شب، طبقِ بخشِ »حلِ شب«
محاسبه می‌شود. ترتیبِ زیر برایِ این است که پاسخِ فوریِ بعضی نقش‌ها درست باشد:

۰ همه چشم می‌بندند: گرداننده آرام و بدونِ صدایِ اضافه نقش‌ها را صدا می‌زند. )اگر کسی زندانی است،۱
امشب بیدارش نکن و کسی را روی او هدف نگیر.(

۱ سودابه: اختیاری. فردی را افسون می‌کند )روی ضحاک هم اثر دارد: انتخابش امشب باطل است(. شمارنده‌ی۲ِ
افسون‌هایش را )حداکثر ۲( به‌روز کن. ارمایل، کاوه، فریدون و سیاوش افسون نمی‌شوند. چون افسون قابلیتِ

هدف را همان شب باطل می‌کند، سودابه اولِ شب بیدار می‌شود؛ پس بعدش می‌دانی چه کسی افسون شده و
پاسخِ فوریِ افراسیاب، هومان و رستم را درست می‌دهی.

۲ ضحاک: دو نفر را نشان می‌دهد. نامشان را یادداشت کن. )اگر افسون شده، انتخابش امشب باطل است و۳
گرسنه می‌ماند؛ طوری رفتار کن که نفهمد.(

۳ ارمایل: دو نفرِ ضحاک را به او نشان بده؛ یکی را نجات می‌دهد. یادداشت کن.۴

۴ افراسیاب: نفری را نشان می‌دهد. اگر افسون نشده، جواب را همان لحظه با اشاره بده: »ضحاکی است«۵
)ضحاکیان و ارمایل( یا »ضحاکی نیست«. اگر افسون شده، چیزی نمی‌گویی و طوری رفتار کن که نفهمد.



دفترچهٔ راهنما۳۶تخت جمشید

بازی کاغذی

ادامهٔ بیداری شبانه

۵ هومان: اختیاری. یک نفر و یک نقشِ حدسی. اگر افسون نشده: حدسِ غلط ← هیچ؛ درست بر یک ایرانی )جز۱
ارمایل( ← آن فرد صبح می‌میرد؛ درست بر یک ضحاکی ← قابلیتش را برایِ خود برمی‌دارد. به هومان فقط بگو

»درست بود« یا »غلط بود«.

۶ رستم: اختیاری. تیر به سمتِ یک مظنون. اگر افسون نشده و تیرِ او هنوز مانده )حداکثر ۲ در کلِ بازی(: هدف۲ِ
ضحاکی ← صبح می‌میرد؛ هدفِ غیرِ ضحاکی ← هدف آسیب نمی‌بیند و رستم زره‌اش را از دست می‌دهد )اگر

زره نداشت، خودِ رستم می‌میرد(. به رستم فقط بگو »خورد« یا »نخورد«.

۷ زال: اختیاری، یک‌بار در کلِ بازی. اگر افسون نشده، پر را می‌سوزاند: همه‌یِ کشته‌هایِ ضحاکِ امشب باطل۳
می‌شود. اگر افسون شده باشد، پر نمی‌سوزد و حقِ استفاده‌اش از بین نمی‌رود.

✦ گرسیوز: هر لحظه‌یِ بازی، روز یا شب، می‌تواند بلند شود و نقشش را به گرداننده بگوید. شرحِ نتیجه در »حل۴ِ
شب«.

در پایان، جاماسپ بیدار می‌شود و گرداننده به او می‌گوید چه نقش‌هایی در روز و شبِ گذشته از بازی خارج شده‌اند. صبح،
گرداننده فقط نامِ خارج‌شدگان را اعلام می‌کند.



دفترچهٔ راهنما۳۷تخت جمشید

حلِ شب

قواعدِ تداخل

ترتیبِ بیداری مهم نیست؛ برهم‌کنشِ انتخاب‌ها مهم است. بعد از یادداشتِ همه‌یِ انتخاب‌ها، به همین ترتیب حساب
کن:

افسونِ سودابه. قابلیتِ هدفِ افسون‌شده امشب باطل است؛ اگر هدف ضحاک بوده، انتخابِ امشبِ او کسی را۱
نمی‌کشد )ضحاک گرسنه حساب می‌شود(. اگر هدف بیژن یا منیژه بوده، پیوندشان برایِ همیشه می‌شکند —

هم نامیراییِ بیژن می‌رود و هم این‌که با مرگِ منیژه بمیرد.

پرِ زال. اگر سوخته شده، انتخابِ ضحاکِ امشب هیچ‌کس را نمی‌کشد )ضحاک گرسنه حساب می‌شود(. بقیه‌ی۲ِ
نقش‌ها همچنان کار می‌کنند.

ضحاک و ارمایل.

اگر یکی از دو نفر ضحاکی بوده ← هیچ‌کس نمی‌میرد.۱

اگر ارمایل یکی از دو نفر بوده ← هر دو می‌میرند )از جمله ارمایل(.۲

وگرنه، نفری که ارمایل نجات داده زنده می‌ماند و دیگری می‌میرد. اگر ارمایل نجاتی نداده، فقط نفرِ اولی که۳
ضحاک نشان داده می‌میرد.

اگر هدف بیژن بوده و منیژه زنده است و پیوند نشکسته ← بیژن نمی‌میرد )ضحاک گرسنه می‌ماند(.۴

اگر هدف رستم بوده و زره‌اش هنوز هست ← زره جذبش می‌کند: رستم نمی‌میرد و زره از بین می‌رود. )اگر همان۵
شب تیرِ اشتباه زده و زره را از دست داده، نجاتی ندارد.(
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بازی کاغذی • حل شب

پیوندها و پیامدهای شب

هومان. اگر افسون نشده، طبقِ بالا. بیژنِ دارایِ پیوند در برابرِ هومان هم نمی‌میرد.۱

رستم. طبقِ بالا. تیرِ او هر بار که زده شود )درست یا غلط( از شمارنده‌یِ دو تیر کم می‌شود.۲

گرسیوز. اگر هدفِ او ضحاکی باشد، پس زده می‌شود و یک فرصتِ دیگر دارد؛ اگر باز هم ضحاکی بود، بدون۳ِ
کشتنِ کسی می‌ماند و حقش تمام می‌شود. در غیر این صورت هر دو )او و هدف( از بازی خارج می‌شوند.

پیوندِ بیژن و منیژه. اگر منیژه امشب به هر دلیلی مرده و پیوند نشکسته، بیژن هم می‌میرد. مرگِ بیژن منیژه را۴
نمی‌کشد.

هنگامه‌ها. اگر کارن به‌دستِ ضحاک مرده و کاوه زنده است ← قیام. اگر سیاوش به‌دستِ ضحاک مرده و۵
سیاوشان پیش‌تر آغاز شده ← »روزِ کینِ سیاوش«.

گرسنگیِ ضحاک. اگر امشب کسی به‌دستِ ضحاک نمرده، شمارنده‌یِ گرسنگی یکی زیاد می‌شود؛ اگر مرده، صفر۶
می‌شود. با دو شبِ پیاپی گرسنگی، ضحاک ناتوان می‌شود )فصلِ هفتم(.



دفترچهٔ راهنما۳۹تخت جمشید

راهنمای بازی

سروش روی کاغذ

جمشید در روز با اعلامِ بلندِ »سروش را فرا می‌خوانم« و گذاشتنِ کارتش، سروش را فعال می‌کند.۱

تا پایانِ همان روز، هر بازیکن )جز جمشید، ضحاک و سهراب؛ و ارمایل پس از ناتوانیِ ضحاک(۲
می‌تواند یک برگه بنویسد: گیرنده )یک بازیکن یا یک نقش( و متن. نامِ فرستنده را نمی‌نویسد.

برگه را مخفیانه به گرداننده می‌دهد.

ضحاک می‌تواند یک نفر را برایِ شنود به گرداننده نشان دهد.۳

در پایانِ همان شب، گرداننده برگه‌ها را به گیرنده‌ها می‌رساند — برگه‌ای که خطاب به یک نقش۴
است به صاحبِ آن نقش. اگر کسی شنود شده، رونوشتِ همه‌یِ برگه‌هایِ ارسالی، دریافتی و
آن‌هایی که خطاب به نقشِ اوست به ضحاک هم داده می‌شود؛ اصلِ برگه به گیرنده‌یِ اصلی هم

می‌رسد.



دفترچهٔ راهنما۴۰تخت جمشید

راهنمای بازی

هنگامه‌ها روی کاغذ

قیام. گرداننده اعلام می‌کند »درفشِ کاویانی برافراشته شد«. از اولین شبِ بعد، کاوه و فریدون را )بدونِ
جمشید( با هم بیدار کن؛ مشورت می‌کنند و فریدون یک نفر را برمی‌گزیند )حداکثر ۲ نفر در کلِ بازی(. فردِ
ایرانی را بیدار کن تا به جمع بپیوندد. اگر ضحاکی بود، او را هم بیدار کن؛ شبِ بعد کاوه و شبِ بعدترش

فریدون از بازی خارج می‌شوند و قیام شکست می‌خورد.

کودتا. زال، رستم و جاماسپ )آن‌هایی که زنده‌اند( چشم‌بسته و مخفیانه رأی می‌دهند که قدرت به
فریدون منتقل شود یا نه. با اکثریت، فریدون به‌جایِ جمشید کشته‌یِ روز را انتخاب می‌کند )بی‌آنکه

نقشش فاش شود(. با مرگِ فریدون، قدرت به جمشید برمی‌گردد.



دفترچهٔ راهنما۴۱تخت جمشید

بازی کاغذی

ادامهٔ هنگامه‌ها

سیاوشان. سیاوش آشکار می‌شود و برمی‌گردد. اگر بعد از آن ضحاک او را بکشد، روزِ بعد »روزِ کینِ
سیاوش« است: جمشید می‌تواند دو نفر را انتخاب کند و نوشدارویِ کی‌کاووس بی‌اثر است.

جنگ. همه‌یِ ضحاکیان و ارمایل بیدار می‌شوند و بی‌آنکه نقشِ دقیقِ هم را بدانند، یکدیگر را می‌شناسند.

ناتوانیِ ضحاک. ضحاکیان )بدونِ ارمایل( بیدار می‌شوند و همدیگر را می‌شناسند. ضحاک از آن پس دیگر
انتخابِ شبانه ندارد.

سهراب. شبِ سوم، گرداننده دو نفر را به او نشان می‌دهد )یکی رستم است(. اگر رستم را درست حدس
بزند به یارانِ جمشید می‌پیوندد، وگرنه به ضحاکیان — گرداننده اعلام می‌کند. اگر به ضحاکیان بپیوندد،

گردآفرید او را می‌شناسد.

اسفندیار و ارجاسب
اگر اسفندیار تا پایانِ روزِ چهارم زنده بماند، همان‌جا ارجاسب خودبه‌خود از بازی خارج می‌شود )بی‌هیچ

انتخابی(. هفت‌خانِ اسفندیار جز مرگِ ارجاسب هیچ پیامدِ دیگری ندارد.



دفترچهٔ راهنما۴۲تخت جمشید

دفترِ حساب

چیزهایی که باید یادت بماند

سودابه: ۲ افسون در کلِ بازی. رستم: ۲ تیر در کلِ بازی و ۱ زره.۱

زال: ۱ پر. گرسیوز: ۱ فداکاری. کی‌کاووس: ۱ نوشدارو.۲

جمشید: جامِ جم و سروش )هرکدام یک‌بار(. ضحاک: اهریمن و زندان )هرکدام یک‌بار(.۳

شمارنده‌یِ شب‌هایِ گرسنگیِ ضحاک )دو شبِ پیاپی = ناتوانی(.۴

پیوندِ بیژن و منیژه: شکسته شده یا نه.۵

هنگامه‌هایِ فعال: قیام، کودتا، سیاوشان، جنگ، ناتوانیِ ضحاک.۶



دفترچهٔ راهنما۴۳تخت جمشید

فصلِ یازدهم

چیدمان‌هایِ پیشنهادی بر اساسِ تعدادِ بازیکن

از ۱۰ تا ۱۵ بازیکن، ۲۴ چیدمانِ آماده — هرکدام ترکیبِ متفاوتی از نقش‌ها و هنگامه‌هایِ ممکن. تعدادِ
نقش‌هایِ هر چیدمان دقیقاً برابرِ تعدادِ بازیکن است.

گرداننده بر اساسِ تعدادِ بازیکنانِ حاضر یکی از چیدمان‌ها را برمی‌گزیند؛ کارتِ همان نقش‌ها را بُر می‌زند و

پشت‌به‌رو میانِ بازیکنان پخش می‌کند )نرم‌افزار همین کار را خودکار انجام می‌دهد(. عددِ داخلِ پرانتز
تعدادِ نقش‌هایِ آن سو را نشان می‌دهد و پادشاه )جمشید یا ضحاک( هم جزوِ آن است.

کدام چیدمان؟: برایِ بازیِ اول، چیدمان‌هایِ بی‌هنگامه یا کم‌هنگامه )مثلِ »۱۰ الف«( ساده‌ترین‌اند.
چیدمان‌هایی که چند هنگامه را هم‌زمان دارند )مثلِ »۱۵ ب« و »۱۵ و«( بیشترین قوانینِ ویژه را دارند و

برایِ گروهِ باتجربه‌اند.

۱۵　۱۴　۱۳　۱۲　۱۱　۱۰



دفترچهٔ راهنما۴۴تخت جمشید

۱۰ بازیکن

۳ چیدمان

۱۰ الف · پایه — با جاماسپِ خبررسان

یارانِ جمشید )۶(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، جاماسپ

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: بدونِ هنگامه

یوی سیاوشان ۱۰ ب · سنار

یارانِ جمشید )۶(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، سیاوش

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: سیاوشان

یوی جنگ )سهراب( ۱۰ ج · سنار

یارانِ جمشید )۶(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، گردآفرید

ضحاکیان )۳(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز

بی‌طرف: سهراب

هنگامه‌هایِ ممکن: جنگ )سهراب(
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۱۱ بازیکن

۲ چیدمان

۱۱ الف · سیاوشان + جاماسپ

یارانِ جمشید )۷(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، جاماسپ، سیاوش

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: سیاوشان

یوی بیژن و منیژه ۱۱ ب · سنار

یارانِ جمشید )۷(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: پیوندِ بیژن و منیژه
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۱۲ بازیکن

۴ چیدمان

۱۲ الف · قیام و کودتا
یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، کارن، کاوه، فریدون

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران

هنگامه‌هایِ ممکن: قیام )درفشِ کاویانی(، کودتا

۱۲ ب · جنگ + بیژن‌ومنیژه
یارانِ جمشید )۷(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، پیران، گرسیوز

بی‌طرف: سهراب

هنگامه‌هایِ ممکن: جنگ )سهراب(، پیوندِ بیژن و منیژه

۱۲ ج · جنگ + جاماسپ
یارانِ جمشید )۷(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، جاماسپ، گردآفرید

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران

بی‌طرف: سهراب

هنگامه‌هایِ ممکن: جنگ )سهراب(

۱۲ د · بیژن‌ومنیژه + جاماسپ
یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، جاماسپ

ضحاکیان )۴(: ضحاک، افراسیاب، پیران، گرسیوز

هنگامه‌هایِ ممکن: پیوندِ بیژن و منیژه



دفترچهٔ راهنما۴۷تخت جمشید

۱۳ بازیکن

۴ چیدمان

۱۳ الف · قیام و کودتا )پیشرفته(
یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، کارن، کاوه، فریدون

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: قیام )درفشِ کاویانی(، کودتا

۱۳ ب · سیاوشان + بیژن‌ومنیژه
یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، سیاوش

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: سیاوشان، پیوندِ بیژن و منیژه

۱۳ ج · هفت‌خانِ اسفندیار + بیژن‌ومنیژه
یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، اسفندیار

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، ارجاسب

هنگامه‌هایِ ممکن: هفت‌خانِ اسفندیار، پیوندِ بیژن و منیژه

۱۳ د · بیژن‌ومنیژه + جاماسپ
یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، جاماسپ

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: پیوندِ بیژن و منیژه



دفترچهٔ راهنما۴۸تخت جمشید

۱۴ بازیکن

۵ چیدمان

۱۴ الف · جنگ + بیژن‌ومنیژه

یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، گردآفرید

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

بی‌طرف: سهراب

هنگامه‌هایِ ممکن: جنگ )سهراب(، پیوندِ بیژن و منیژه

۱۴ ب · سیاوشان + بیژن‌ومنیژه + جاماسپ

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، سیاوش، جاماسپ

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: سیاوشان، پیوندِ بیژن و منیژه

۱۴ ج · قیام و کودتا )رأی‌گیریِ کامل(

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، کارن، کاوه، فریدون، جاماسپ

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: قیام )درفشِ کاویانی(، کودتا



دفترچهٔ راهنما۴۹تخت جمشید

چیدمان‌های پیشنهادی

۱۴ بازیکن • ادامه

۱۴ د · قیام و کودتا + سیاوشان

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، کارن، کاوه، فریدون، سیاوش

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

هنگامه‌هایِ ممکن: قیام )درفشِ کاویانی(، کودتا، سیاوشان

۱۴ ه · جنگ + سیاوشان

یارانِ جمشید )۸(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، جاماسپ، سیاوش، گردآفرید

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

بی‌طرف: سهراب

هنگامه‌هایِ ممکن: جنگ )سهراب(، سیاوشان



دفترچهٔ راهنما۵۰تخت جمشید

۱۵ بازیکن

۶ چیدمان

۱۵ الف · قیام و کودتا )با هومان(

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، کارن، کاوه، فریدون، جاماسپ

ضحاکیان )۶(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه، هومان

هنگامه‌هایِ ممکن: قیام )درفشِ کاویانی(، کودتا

۱۵ ب · قیام و کودتا و سیاوشان )کامل(

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، کارن، کاوه، فریدون، سیاوش

ضحاکیان )۶(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه، هومان

هنگامه‌هایِ ممکن: قیام )درفشِ کاویانی(، کودتا، سیاوشان

۱۵ ج · سیاوشان + بیژن‌ومنیژه )با هومان(

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، سیاوش، جاماسپ

ضحاکیان )۶(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه، هومان

هنگامه‌هایِ ممکن: سیاوشان، پیوندِ بیژن و منیژه



دفترچهٔ راهنما۵۱تخت جمشید

چیدمان‌های پیشنهادی

۱۵ بازیکن • ادامه

۱۵ د · هفت‌خان + بیژن‌ومنیژه

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، اسفندیار، جاماسپ

ضحاکیان )۶(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه، ارجاسب

هنگامه‌هایِ ممکن: هفت‌خانِ اسفندیار، پیوندِ بیژن و منیژه

۱۵ ه · هفت‌خان + بیژن‌ومنیژه + سیاوشان )بزرگ(

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، اسفندیار، سیاوش

ضحاکیان )۶(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه، ارجاسب

هنگامه‌هایِ ممکن: هفت‌خانِ اسفندیار، پیوندِ بیژن و منیژه، سیاوشان

۱۵ و · جنگ + سیاوشان + بیژن‌ومنیژه )بزرگ(

یارانِ جمشید )۹(: جمشید، ارمایل، کیکاووس، رستم، زال، بیژن، منیژه، سیاوش، گردآفرید

ضحاکیان )۵(: ضحاک، افراسیاب، گرسیوز، پیران، سودابه

بی‌طرف: سهراب

هنگامه‌هایِ ممکن: جنگ )سهراب(، سیاوشان، پیوندِ بیژن و منیژه



دفترچهٔ راهنما۵۲تخت جمشید

فصل دوازدهم • ثبت روز

برگ گرداننده

شمارهٔ بازی: ................　چیدمان: ................　روز: ................

وضعیتگمانپیماننقشنام بازیکنردیف

۱

۲

۳

۴

۵

۶

۷

۸

۹

۱۰

۱۱

۱۲

۱۳

۱۴

۱۵

تصمیم روز و یادداشت‌ها



دفترچهٔ راهنما۵۳تخت جمشید

فصل دوازدهم • ثبت شب و منابع

برگ گرداننده

شب: ................　گرسنگی پیاپی ضحاک: ................

انتخاب و نتیجهنقش / رویداد

ضحاک • دو انتخاب

ارمایل • نجات

سودابه • افسون

افراسیاب • استعلام

هومان • حدس

رستم • تیر

زال • پر سیمرغ

گرسیوز • فداکاری

قیام • عضوگیری

مرگ‌ها و پیامدها

ثبت مصرف قابلیت‌ها

تیر رستم　□ □افسون سودابه　□ □

پر زال　□زره رستم　□

فداکاری گرسیوز　□نوشدارو　□

سروش　□جام جم　□

زندان　□اهریمن　□

پیوند بیژن و منیژه　□عضوگیری قیام　□ □



دفترچهٔ راهنما۵۴تخت جمشید

بسی رنج بردم در این سال سی

عجم زنده کردم بدین پارسی

ایده‌پردازی و طراحی و تولید توسط

گروه بازی‌سازی بزرگمهر

bozorgmehr.gameآدرس اینستاگرام

www.bozorgmehr-game.irآدرس وب‌سایت

https://www.instagram.com/bozorgmehr.game/
https://www.bozorgmehr-game.ir/

