COuUP

A nem til messzi jovében a kormdny csak a profit érdekében miikédik, multinaciondlis
vdllalatok vezetdi dltal irdnyitva. A kapzsisdguk és a hatalom éhségiik miatt pdr
kivdlasztotton kiviil mindenki nyomorban és szegénységben él. Az elnyomott té6megben
novekszik az ellendllds (the resistance) ami egy titkos szévetség, melynek célja megdénteni
eme hatalmas uralkodoi osztdlyt. Az ellendllds merész prébdlkozdsai viszdlyt, intrikdkat
és gyengeséget szitottak a felsd politikai kérékben. Ami majd a kormdnyt az dsszeomlds
szélére sodorja. De neked, mint a hatalmas kormdnyzati tisztivisel6k egyikének ez egy
kivalé lehetdség. Lehetdség, hogy bléffel drmdnykoddssal és rengeteg kendpénz
segitségével megszerezd az abszoliit hatalomhoz vezetd utat. Hogy sikeres légy, el kell
pusztitanod rivdlisaid befolydsdt és a szdmkivetettségbe tizni 6ket. Ezekben a felkavaro
idékben, csak is egynek van hely a tiilélésre!

Tartalom
15 karakter kartya

(3darabonkét: Herceg, Orgyilkos, Kapitany, Nagykovet, Grofnd)

6 0sszegzd/sugd kartya

50 érme

Szabalykonyv

El6készités

Keverd meg az 6sszes karakter kartyat, ossz minden jatékosnak 26t. A
jatékosok mindig megnézhetik a sajat kartyajukat, de arcal lefel kell 6ket

maguknal tartaniuk. A megmaradt lapokat a jatéktér kozepére helyezziik
(udvarhaz).

Minden jatékos kap 2 érmét. A jatékosok pénze lathaté kell hogy legyen. A fenn
marado6 érméket jaték kozepére tessziik (Kincstar).

Minden jatékos kap egy dsszegzo kartyat. Ez csak segitségiil, mintaul szolgal.
A jatékosoknak meg kell ismerni az 6sszes lehetséges tevékenységet amit a
karakterek folytathatnak.

Az a jatékos aki az utolsé jatékot nyerte kezd.

Cél

A jatékos elétt Lapjaval lefelé 2 kartya jelképezi kik allnak a befolyasa alatt
az udvarhazbdl. A karakterek a kartydkon képviselik azokat személyeket - és
azok képességeit — akiket iranyitunk.
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Mindig amikor a jatékos veszit egy befolyast a fel kell fednie az egyik
kartyajat. A felfedett kartya gy marad, hogy a tobbi jatékos lathassa ki felett
nem gyakorol tobb befolyast a jatékos (ez a karakter mar nem kertil vissza az
udvarhazba). A jatékos maga donti el, hogy a 2 befolyasa koziil melyiket szeretné
elveszteni, azaz hogy melyik kartyajat fedi fel.

Ha jatékos elveszitette minden befolyasat akkor szamiizetésbe keriil - azaz
kiesik a jatékbdl.

Jatékmenet
Ajaték korokre osztva, az Ora jarasaval egyiranyba van jatszva.

Minden korben a jatékos csak egy miiveletet végezhet el. A jatékos nem
passzolhat.

Miutan a tevékenység ki lett valasztva, a tobbi jatékosnak van lehet6sége kihivni,
vagy megakadalyozni (k6zbeavatkozni) a tevékenységet.

Ha tevékenység nincs befolyasolva, akkor az automatikusan sikeresnek
mindsiil.

A kihivasok vannak megoldva el6szor, amiel6tt barmilyen miivelet vagy
kozbeavatkozas végre lenne volna hajtva.

Ha a jatékos elveszitette az 6sszes befolyasat - mind 2 kartyaja arcal felfelé
van - azonnal kiesett a jatékbol. A kartyak el6ttiik maradnak az érmék pedig
visszakeriilnek a kincstarba.

A jaték akkor ér véget, amikor mar csak egy jatékos maradt.

A jatékos barmilyen tevékenységet valaszthat amilyet szeretne, vagy
amilyet megengedhet maganak.

Néhany tevékenységhez (karakter miivelet) sziikséges a megfeleld befolyas
megléte.

Ha karakter miiveletet hajt végre a jatékos ezzel azt allitja, hogy az ehhez
igényelt karakter ott van a 2 kartyaja kozott. Igazat is mondhat, de
bloffélhet is. Nem kell megmutatni a kartyat egészen addig, mig kihivast nem
kap. Ha nincs kihivas a tevékenység sikeresnek mindsiil.

Ha a jatékos 10, vagy tobb érmével kezdi a kort, akkor el kell inditania a csapast
(Coup) mint az egyetlen tevékenysége az akkori kérében.
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General Actions (Altalanos tevékenységek - mindig rendelkezésre allnak)
Income (jovedelem) - elvesz 1 érmét a kincstarbol

Foreign Aid (kiilsd segitség) - 2 érmét vesz el a kincstarbol /a Duke (Herceg)
kozbavatkozhat/

Coup (csapas) - visszaad 7 érmét a kincstarba, és meginditja a csapast egy
tetszOleges jatékos ellen, aki azonnal elvesziti az egyik befolyasat. A csapas
MINDIG SIKERES. Ha 10 vagy tobb érmével kezded a kort kotelezd csapast
mérni.

Character Actions (Karakter miiveletek)
(ha kihvassal allsz szemben fel kell fedned a miiveletednek megfelel6
befolyasod)

Duke (Herceg) - Tax (ad0)
Elvehetsz 3 érmét a kincstarbal

Assassin (Orgyilkos) - Assassinate (gyilkossag)

Fizess 3 érmét a kincstarba, és inditsd meg a tAimadast egy masik jatékos ellen,
ha sikeres a jatékos azonnal elvesziti az egyik befolyasat. /A Contessa (Gréfnd)
blokkolhatja/

Captain (Kapitany) - Steal (rablas)

Elvehetsz 2 érmét egy masik jatékostol. Ha csak egy érmével rendelkezik, akkor
csak egyet. /Blokkolhaté, az Ambassador (Nagykovet) és Captain (Kapitany)
altal/

Ambassador (Nagykovet) - Exchange (csere)

Cserélj befolyast az udvarhazbol, végy el 2 tetszdleges kartyat az udvarhazbol.
Valaszd ki a neked megfelel6(ke)t, majd szolgaltass vissza 2 kartyat az
udvarhazba.

Counteractions (kozbeavatkozas)
A kdzbeavatkozas nem mas mint a masok altal val6 kozbelépés a jatékos
jelenlegi tevékenységébe /korébe.

A kozbeavatkozas a karakter miiveletkehez hasonl6an miikodik. A
kozbeavatkozo jatékos azt allitja, hogy befolyasa megfelel6 ahhoz, hogy
kozbelépjen a jelenlegi jatékos korébe. Allithat az igazsag, de lehet bloffolni is.
Nem kell felmutatni a kartyajukat, amig nincsenek kihivasban. A bevatkozas
kihivhato, kihivas nélkiil viszont automatikusan sikeresnek mindsiil. Ha egy
akcio sikeresen meg lett akadalyozva, a miivelet meghidsul, de a miiveletért
fizetett 0sszeg elkoltve marad.
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Duke (Herceg) - Blokklja a Foreign Aid-ot (kiils6 segitség)

Barmely jatékos igényli, A Duke (Herceg) kozbeavatkozhat. A jatékos, aki
megprobalta igénybe venni a kiils6 segitséget érme nélkiil marad ebben a
korben.

Contessa (Grofnd) - blokkolja az Assassination-t (gyilkossagot)
A jatékos akit megprobalnak meggyilkolni kijatszhatja a Contessa-t (Grofnét), és
beavatkozhat, hogy megakadalyozza a gyilkossagot. A gyilkossag sikertelen lesz,
de az Assassin-nek (Orgyilkosnak) kifizetett dij az elkoéltve marad

Captain (Kapitany), Ambassador (Nagykovet) - Block Stealing (Rablas
megakadalyozasa)

A jatékos akitdl lopni akarnak allithatja, hogy a befolyasa alatt 4ll6 Ambassador
(Nagykovet) vagy Captain (Kapitany) kozbeavatkozik, hogy blokkolja a rablast. A
jatékos, amely rabolni probalt nem kap érmét az adott korben

ALCALIACT 11

Barmilyen tevékenyég/ mﬁvelet, vagy kozbelépés, amelyik karakter
befolyast hasznal az kihivhaté.

Barmely masik jatékos adhat kihivast a jelenlegi jatékosoknak, attdl fiiggetlentil,
hogy 6k bele vannak e vonva a tevékenységbe, vagy nem.

Ha a tevékenység és a kozbelépés egyértelmii lett, a tobbi jatékosnak lehetdséget
kell adni a kihivasra. Ha a jaték tovabb haladt, mar nem lehet visszamendleg
kihivast adni.

Ha egy jatékos Ki lett hivva, akkor be kell bizonyitaniuk hogy rendelkeznek
a sziikséges befolyassal. Ezt az el6ttiik levo megfelel6 kartya
felmutatasaval teszik. Ha nem tudjak vagy akarjak bizonyitani, akkor elveszitik
a kihivast. Ha allitasuk igaznak bizonyul, akkor a kihivo veszti el a kihivast.

Barki is vesziti el a kihivast, azonnal veszit a befolyasabdl is.

Ha jatékos megnyeri a kihivast a megfeleld kartya felmutatasaval, akkor a
felmutatott kartyat vissza rakja az udvarhazba. A paklit megkeveri és elvesz egy
kartyat. (Ezzel biztosithato az, hogy a jdtékos ne vessze el a jelenlegi befolydsdt, de
a tébbiek se tudjdk ki dll a befolydsa alatt jelenleg.) Ezek utan a kérnek megfeleld
tevékenység és kozbeavatkozas van végrehajtva.
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