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کارت رهبرمامور تيم مقاومت جاسوس

پلات کارت تيم کارت

١١ کارت شخصیت (١٠ شخصیت و ١ رهبر)
٥ کارت تیم

 ٢٠ کارت رأی (١٠ کارت تأیید و ١٠ مخالفت)
١٠ کارت ماموریت (٥ کارت موفقیت و ٥ کارت شکست)

("The Plot Thickens" کارت های استفاده شده در اکسپنشن) ١٥ کارت طرح
٦ نشانگر امتیاز (٣ نشانگر آبی و ٣ نشانگر قرمز)

١ نشانگر دور (دیسک سیاه) 
تابلو امتیاز 
هدف بازی

مقاومت یک بازی استنتاجی اجتماعی با هویت های مخفی است. بازیکنان یا 
اعضای مقاومت در تلاش برای سرنگونی یک دولت بدخیم هستند، یا 

جاسوسانی هستند که تلاش می کنند مقاومت را خنثی کنند. گروه مقاومت اگر 
سه ماموریت با موفقیت انجام دهد، برنده بازی می شود. اگر در سه مأموریت 
شکست بخورند جاسوسان برنده می شوند. اگر مقاومت در هر مرحله از بازی 

نتواند تیم ماموریت را تشکیل دهد (٥ رأی ناموفق برای یک مأموریت)، 
جاسوسان برنده می شوند. پس جاسوسان به دو شیوه برنده خواهند شد یا عدم 

تشکیل تیم مقاومت برای یک ماموریت مشخص یا شکست خوردن تیم 
مقاومت در انجام سه ماموریت و تیم مقاومت به یک شیوه می برد آن هم 

پیروزی در طی سه ماموریت است.
یک قانون اساسی در این بازی این است که بازیکنان در هر زمان از بازی هر 

وقت بخواهند هر چیزی را که می خواهند بگویند. (طبیعتا اگر به نوبت صحبت 
کنید و نوبت ها را رعایت کنید، بهتر است.) شما مجاز هستید هر چیزی، در هر 

زمان و به شرطی که به صورت علنی گفته شود، به هر کسی بگویید. بحث ، 
فریب ، شهود ، تعامل اجتماعی و استدلال منطقی همه به یک اندازه برای 

. پیروزی مهم هستند

محتوای بازی
کارت های شخصیت - وابستگی بازیکن را مشخص می کند (هر بازیکن یا عضو 

تیم مقاومت است یا یکی از اعضای جاسوسان است). کارت شخصیت یک 
د. بازیکن ممکن است در هیچ نقطه ای از بازی رو نشو

کارت رهبر - بازیکنانی را تعیین می کند که تیم ماموریت را تشکیل می دهند. 
. کارت های تیم - اختصاص موقعیت ها در تیم ماموریت
 . کارت های رأی - تیم مأموریت رهبر را تأیید یا رد کنید

. کارت های ماموریت - موفقیت یا عدم موفقیت ماموریت را تعیین کنید
 The Plot" کارت های طرح - اقدامات اضافی مورد استفاده در اکسپنشن

" Thickens

موفقيتتاييد تيم

شکست مأموريترد تيم

چیدمان
صفحه ی امتیاز شمار را با نشانگرهای امتیاز، کارت های تیم و کارت های 

ماموریت، در وسط میز بازی قرار دهید. نشانگر راند (دور) را در فضای مأموریت ١ 
صفحه قرار دهید. به هر بازیکن مجموعه ای از دو کارت رای بدهید. یک رهبر را 

به طور تصادفی انتخاب کنید. رهبر کارت رهبر را دریافت می کند. برای تعیین 
تعداد گزینه های مقاومت و جاسوسی که در بازی وجود دارد، از نمودار زیر 

استفاده کنید.

تعداد مناسب کارت های شخصیت را بردارید. به هر بازیکن یک کارت نقش به 
پشت بدهید. هر بازیکن مخفیانه به نقشی که در کارت شخصیت به او اختصاص 

داده شده نگاه می کند.

شناختن جاسوس ها
بعد از اینکه همه بازیکنان وابستگی (تیم) خود را دانستند، رهبر باید اطمینان 

: حاصل کند که همه جاسوس ها با تکرار متن زیر یکدیگر را بشناسند
 . ١- همه چشمان خود را ببندند

٢- جاسوس ها چشمان خود را باز کنند.جاسوسان به اطراف نگاه کنند و همه 
 . جاسوس های دیگر را بشناسند

٣- جاسوس ها چشمان حود را ببندند. (چشمان همه باید بسته باشد.) 
. ٤- همه چشمان خود را باز کنند

این بازی از چندین دور تشکیل شده است. هر دور از دو بخش تشکیل می 
شود: بخش اول تیم سازی و بخش دوم رفتن به ماموریت 

مرحله تیم سازی شامل انتخاب بازیکنان بوسیله ی رهبر است که مشخص
. می کند چه بازیکنانی را دوست دارد در تیم انجام ماموریت داشته باشد و 

همه بازیکنان باید برای تأیید یا رد تیم انجام دهنده ی ماموریت رأی دهند
مشخص کردن تیم مأموریت: پس از بحث و صحبت پیرامون انتخاب تیم 

مناسب، رهبر تعداد کارت های مورد نیاز تیم را می گیرد (با استفاده از 
نمودار زیر) و هر کارت تیم را به یک بازیکن (از جمله خودش) اختصاص می

دهد. توجه داشته باشید ممکن است به یک بازیکن فقط یک یکبار کارت 
تیم در طول بازی داده شود.

نحوه ی بازی

تیم سازی



رأی تیم ماموریت: پس از بحث و صحبت پیرامون انتخاب تیم مناسب، رهبر 
خواستار رأی دادن درباره تیم می شود. هر بازیکن ، از جمله رهبر ، مخفیانه یک 

. کارت رأی انتخاب می کند
وقتی همه بازیکنان کارت رأی انتخابی خود را آماده کردند، رهبر درخواست فاش 
شدن آرا را می کند. اگر اکثریت آرا مثبت باشد، تیم مأموریت تأیید می شود و اگر 
اکثریت آرا منفی باشد، تیم رد می شود و به مأموریت نمی رود. اگر برای  تشکیل 
تیم آرای مثبت و منفی برابر باشد نیز تیم رد شده و برای انجام مأموریت این تیم 

تشکیل نمی شود. اگر تیم مأموریت تأیید شود، بازی در مرحله مأموریت ادامه 
می یابد. اگر تیم ماموریت رد شود، رهبر به صورت ساعتگرد نفر بعدی می شود و 
مرحله تیم سازی تکرار می شود. اگر پنج تیم مأموریت در یک دور (برای انتخاب 

تیم جهت انجام یک مأموریت معین) رد شوند (٥ رأی ناموفق)، جاسوسان در 
سورناارسلاناین بازی پیروز می شوند. سهيل

آريا آدرين

مثال: رهبر کارت تيم را به 
ارسلان (خودش) و آريا می 

دهد و از بقيه ميخواهد که 
رای دهند.

سورناارسلان سهيل

آريا آدرين

مثال: ارسلان و آريا و 
سورنا و آدرين موافق اندو 
سهيل مخالف است، پس 

تيم تشکيل شده و بازی به 
فاز انجام مأموريت می رود.

پایان بازی
هر بازیکن که برای حضور در تیم انجام دهنده ی مأموریت انتخاب شده است، 
باید مخفیانه تصمیم بگیرد که مأموریت را پشتیبانی کند یا خرابکاری کند. رهبر 

مجموعه ای از کارت های ماموریت را به هر یک از اعضای تیم ماموریت می دهد. 
هر بازیکن در این مأموریت یک کارت مأموریت را انتخاب می کند و آن را روبروی 
خود بازی می کند. رهبر قبل از فاش کردن، کارت های ماموریت بازی شده را جمع 

آوری و بر می زند. کارت های باقی مانده (عدم تعیین سرنوشت مأموریت) نیز 
. جمع آوری و بر زده می شود. این کار جهت جلوگیری از هویت جاسوسان است

این مأموریت تنها در صورتی موفقیت آمیز است که تمام کارت های رو شده 
کارت های موفقیت برای مأموریت باشند. اگر یک کارت (یا چند) کارت شکست 

مأموریت بازی شده باشند، این مأموریت شکست می خورد. توجه: عوامل 
مقاومت باید کارت موفقیت مأموریت را انتخاب کنند. جاسوسان ممکن است 

کارت موفقیت یا شکست مأموریت را انتخاب کنند. چهارمین مأموریت در بازی 
های ٧ نفره یا بیشتر از ٧ نفر ، برای داشتن یک مأموریت ناموفق ، حداقل به دو 
کارت شکست مأموریت نیاز دارد. پیشنهاد می شود که دو بازیکن مختلف قبل از 

رو کردن ، کارت های ماموریت بازی شده و دور انداخته شده را بر بزنند. پس از 
انجام مأموریت، نشانگر گرد را به فضای مأموریت بعدی در تابلو منتقل کنید. 

موفقیت تیم انجام دهنده را در یک مأموریت با نشانگر آبی نشان دهید و 
شکست در مأموریت را با نشانگر قرمز نشان دهید. رهبر به صورت ساعتگرد 

عوض می شود و مرحله تیم سازی مرحله بعدی آغاز می شود.

انجام مأموریت

سورناارسلان سهيل

آريا آدرين

مثال: ارسلان به خودش و 
آريا دو کارت مأموريت می 
دهد. ارسلان موفقيت در 

مأموريت  را به پشت مقابل 
خودش می گذارد و آريا 

شکست در مأموريت را به 
پشت مقابل خودش می 

گذارد.

ارسلان دو کارت مأموريت را برداشته و قبل از اينکه 
کارتی را رو کند آن ها را بر می زند.

بازی بلافاصله پس از سه ماموریت موفق یا سه مأموریت ناموفق به پایان می 
رسد. در صورت موفقیت در سه مأموریت، تیم مقاومت برنده می شود. اگر سه 

. مأموریت شکست بخورد جاسوسان برنده می شوند
نکته: اطلاعات موجود در بازی The Resistance  یا مقاومت در چندین سطح 

وجود دارد. اول الگوهای رای گیری بازیکنان ، دوم نتایج Mission ها یا مأموریت 
ها و سوم نشانه هایی است که می توانید از تعاملات بازیکنان و صحبت هایشان 

و اثر گذاری برای انتخاب یا رد تیم ها تشخیص دهید. عوامل مقاومت باید از تمام 
اطلاعات موجود برای ریشه یابی حمله ی جاسوسی استفاده کنند. سرنگونی یک 

دولت قدرتمند آسان نیست. شما می توانید انتظار داشته باشید که جاسوس ها با 
قوانین اصلی بازی، اکثر مواقع شانس برد خوبی دارند، به ویژه هنگامی که با بیش 

از ٧ بازیکن بازی کنید. کارتهای توطئه در افزونه "The Plot Thickens" (شامل) 
اطلاعات بیشتری را برای نیروهای مقاومت است  و فرصت های فریبکاری بیشتر 

. جاسوسان را فراهم می کند

انواع دیگر بازی
The Resistance یک بازی است که به شدت به گروه بازی کننده آن بستگی 

از: دارد ، در صورت تمایل انواع مختلف را تجربه کنید. دو نوع محبوب عبارتند
هدف گذاری : رهبر هم مأموریت و هم تیم را پیشنهاد می دهد. هر مأموریت فقط 
یکبار قابل تلاش است و مأموریت پنجم نیز تنها پس از موفقیت دو مأموریت قابل 

. انجام است
جاسوسان کور : از مرحله شناخت جاسوسان رد شوید.




