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U ne tako dalekoj buducnosti, vlada se vodi samo profitom od strane nove
“Kraljevske klase” multinacionalnih generalnih direktora. Njihova poblepa i
apsolutna kontrola ckonomije svela je sve, osim par privilegovanih, na zivot

siromastva i ocaja.
Iz potlatenih masa uzdigla se podzemna banda partizanskih ramika
fokusiranih na svrgavanje ovih mocnih viadara. Velika hrabrost i napori ovih

pobunjenitka stvorili su nesklad, intrige i slabost na politickim sudovima nove
Kraljevske klase, dovodeci viadu do ivice kolapsa.

Al za vas, mocnog vladinog zvaniénika, ovo je prilika da manipulisete,
podmicujete i blefiranjem nadete put u apsolutnu moé. Da biste bili uspesni,
morate da unistite uticaj vasih rivala i da ih oterate u izgnanstvo. U ova
turbulentna vremena mesta da prezivi ima samo za jednu 0sobu.

Sadrzaj

15 karata karaktera

(3 od svakog Vojvoda, Atentator, Kapetan, Ambasador, Baronica)
6 rezime karata

50 novéica

Pravila

Postavka

Promesajte sve karte karaktera i podelite po 2 svakom od igraca.
Igradi uvek mogu da pogledaju u svoje karte, ali moraju da ih drze licem
nadole ispred sebe. Ostatak karata postavite na sredinu prostora za igranje

kao $pil Suda.

Svakom od igraca dajte 2 nov¢i¢a. Novac svakog od igraca mora da
bude vidljiv. Ostatak nov¢ica postavite na sredinu prostora za igranje kao
Trezor.

Dajte svakom od igraca po jednu kartu rezimea. Ovo je samo za

J
pomod. Igraci treba da se upoznaju sa svim akcijama i karakterima pre
pocetka igre.

Igra¢ koji je pobedio u poslednjoj igri je pocetni igral.



Cilj
Da eliminiSete uticaj svih ostalih igrada i budete jedini preziveli.

Uticaj

Licem nadole okrenute karte ispred igraca predstavljaju onoga nad
kim imaju uticaj na sudu. Karakteri od$tampani na njihovim licem
nadole okrenutim kartama predstavljaju na koje igrace taj igra¢ utice i
koje su njihove sposobnosti.

Svaki put kada igra¢ izgubi uticaj mora da okrene i otkrije jednu
od svoje dve licem nadole okrenute karte. Otkrivene karte ostaju
licem nagore ispred igraca, vidljive svakome i vie ne obezbeduju uticaj
za igraca. Svaki igra¢ uvek bira koju od svojih karata Zeli da otkrije
kada izgubi uticaj.

Jednom kada igra¢ izgubi sav svoj uticaj on je prognan i izbaten
iz igre.

Tok igre

Igra se igra po potezima u smeru kazaljke na satu.

U svakom potezu igra¢ bira samo jednu akciju. Igra¢ ne moze da
propusti potez.

Nakon $to je akcija izabrana ostali igra¢i imaju priliku da izazovu ili
neutrali$u tu akciju.

Ako akcija nije izazvana ili neutralisana, akcija je automatski
uspesno izvedena.

Izazovi se refavaju prvi, pre refavanja akcija ili neutralisanja.

Kada je igrac izgubio sav svoj uticaj i kada su obe njegove karte
licem nagore ispred njega, on je odmah izbacen iz igre.

On ostavlja svoje karte licem nagore i vra¢a sve svoje nov¢i¢e nazad u
Trezor.

Igra se zavrsava kada je samo jedan igra¢ ostao.



Akcije
Igra¢ moze da izabere bilo koju akciju koju Zeli i moze da priusti.
Neke akcije (Akcije karaktera) zahtevaju uticaj na karakeere.

Ako izabere Akciju karaktera, igra¢ mora da tvrdi da je potreban
karakter jedan od njegovih licem nadole okrenutih karata. On
mozda govori istinu ili blefira. On ne mora da otkrije ni jednu od
svojih licem nadole karata osim ako je izazvan. Ako nije izazvan on
automatski uspeva.

Ako igra¢ zapocne svoj potez sa 10 (ili vise) novci¢a on mora da izvede
Coup u tom potezu kao njegovu jedinu akciju.

Opste akcije
[Uvek dostupne)

Prinos
Uzmite 1 nov¢ié iz Trezora.

Strana pomo¢
Uzmite 2 nov¢ica iz Trezora. (Moze biti blokirano od strane Vojvode.)

Coup

Platite 7 nov¢ica Trezoru i izvedite Coup protiv drugog igraca. Taj
igra¢ odmah gubi jedan uticaj. Coup je uvek uspesno izveden. Ako
zapocénete Vas potez sa 10 (ili vie) novcica, Vi ste u obavezi da
pokrenete Coup.

Akcije karaktera
(Ako je izazvan, igra& mora da pokaze da ima uticaj na relevantnog karaktera.)

Vojvoda - Porez
Uzmite 3 nov¢ica iz Trezora.

Atentator - Atentat

Platite 3 nov¢ica Trezoru i izvedite atentat na
drugog igraca. Ako je uspesan igra¢ odmah gubi
uticaj. (Moze biti blokiran od strane Baronice.)




Neutralizacija

Kapetan - Krada

Uzmite 2 novéica od nekog drugog igréa. Ako ima
samo jedan nov¢i¢, uzmite samo jedan. (Moze biti
blokiran Ambasadorom ili Kapetanom.)

Ambasador - Zamena

Zamenite karte sa Sudom. Prvo uzmite 2 nasumic¢ne
karte iz $pila Suda. Odaberite koje, ako i jednu, da
zamenite sa svojim licem nadole kartama. Zatim
vratite dve karte u $pil Suda.

Neutralizovanje mogu da urade drugi igraéi da bi intervenisali ili blokirali akciju igraca.

Neutralizacije rade kao i akcije karaktera. Igra¢i mogu da tvrde da imaju
uticaj nad bilo kojim karakterom i koriste njihove sposobnosti da bi
neutralisali drugog igraca. Oni mozda govore istinu, a mozda i blefiraju.
Oni ne moraju da pokazu karte sve dok nisu izazvani. Neutralizacije
mogu biti izazvane, ali ako nisu izazvane one automatski uspevaju. Ako je

akcija uspe$no neutralisana, akcija propada, ali nov¢i¢i koji su plaéeni kao
cena ostaju potroseni.

Vojvoda - Blokira stranu pomo¢

Bilo koji igra¢ koji tvrdi da je Vojvoda moze da
neutralide i blokira igrac¢ev pokusaj da sakupi stranu
pomo¢. Igra¢ koji pokusava da dobije stranu pomo¢ ne
dobija nov¢i¢e u tom potezu.

Baronica - Blokira atentat

Igra¢ nad kojim se izvr$ava atentat moze da tvrdi da je
Baronica i neutralise i blokira atentat. Atentat propada,
ali cena placena od strane igra¢a za Atentatora ostaje
potrosena.

Ambasador/Kapetan - Blokira kradu

Igra¢ od koga se krade moze da tvrdi da je bilo
Ambasador ili Kapetan da bi neutralisao i blokirao
kradu. Igra¢ koji pokusava da ukrade ne dobija novcice
u tom potezu.



Izazivanje

Bilo koja akcija ili neutralisanje kori$¢enjem uticaja karaktera moze
biti izazvana.

Bilo koji igra¢ moze da trazi izazivanje igracu bez obzira na to da li je
umesan u tu akciju.

Jednom kada je akcija ili neutralisanje objavljeno, ostalim igra¢ima mora
biti data prilika za izazov. Kada se igra nastavi izazovi se ne mogu traziti
retroaktivno.

Ako je igra¢ izazvan on mora da dokaze da je imao odgovarajudi
uticaj pokazivanjem relevantnog karaktera kao jednog od njegovih
licem nadole okrenutih karata. Ako ne mogu ili ne Zele, da dokazu, oni
gube izazov. Ako mogu, izaziva¢ gubi.

Ko god da izgubi izazov odmah gubi jedan uticaj.

Ako igra¢ pobedi u izazovu pokazivanjem relevantne karte karaktera, on
prvo vrati tu kartu u $pil Suda, ponovo promesa $pil Suda i uzima jednu
zamensku kartu nasumicno. (Na taj nain on nije izgubio uticaj, a ostali
igrali ne znaju novu kartu uticaja koju on ima.) Zatim se resavaju akcije i
neutralizacije.

Ako je akcija uspesno izazvana cela akcija propada i novac plac¢en kao
cena za akciju vraéa se igracu.

Primer igre

3 igraca. Svako pocinje sa 2 karte uticaja i 2 nov¢i¢a. Preostalih 9
karata karaktera sadinjavaju $pil Suda.

Aleksandri je dodeljena Baronica i Vojvoda. Ona pocinje i u svom
prvom potezu ona tvrdi da je Vojvoda i uzima 3 nov¢i¢a. Niko je
ne izaziva. Ona sada ima 5 novdica.

Dorde ima Kapetana i Baronicu. Ali u svom potezu on blefira
i tvrdi da je Ambasador. Niko ga ne izaziva tako da on uzima
dve nove karte iz $pila Suda. Atentatora i Vojvodu. On ¢uva
Atentatora i Kapetana koga je ve¢ imao i vra¢a Vojvodu i
Baronicu nazad u $pil Suda. On jo$ uvek ima 2 nov¢ica.



Gaji je podeljen Atentator i Vojvoda. U svom prvom potezu on
tvrdi da je Vojvoda i uzima 3 nov¢i¢a. Porde misli da Gaja blefira
i izaziva ga. Gaja pokazuje Vojvodu i pobeduje u izazovu. Gaja je
sacuvao 3 novcica koja je dobio sa Vojvodom, ali mora da vrati
Vojvodu u $pil Suda. On mesa $pil Suda i uzima novu nasumi¢nu
kartu, Baronicu. Dorde je izgubio izazov i mora da izgubi uticaj.
On bira da izgubi svog Atentatora, okrece ga i ostavlja ga licem
nagore ispred sebe.

Nakon prvog poteza:

Aleksandri su preostala 2 uticaja (Baronica i Vojvoda) i 5 novdica.
Dordu je preostao 1 uticaj (Kapetan) i2 novéica.

Gaji su preostala 2 uticaja (Atentator i Baronica) i5 novdica.
Jedan Atentator je otkriven i nalazi se licem nagore na stolu.

Nastavljamo...

Aleksandra nastavlja da tvrdi da je Vojvoda. Ona uzima 3 nov¢ica,
niko je ne izaziva. Ona sada ima 8 nov¢ica.

Dorde uzima samo 1 nov¢i¢. On ne mora da tvrdi da ima uticaj
na bilo kog karaktera i niko ne moze to da blokira. On sada ima
3 novdica.

Gaja tvrdi da je Atentator, placa 3 novcica Trezoru i pokusava

da izvede atentat na Aleksandru. Niko ne izaziva njegovog
Atentatora, ali Aleksandra tvrdi da ima Baronicu koja blokira
Atentatora. Niko je ne izaziva tako da je atentat propao. 3 nov¢i¢a
ostaju potrosena tako da Gaja sada ima 2 nov¢ica.

Aleksandra sada trosi 7 nov¢ica da lansira Coup protiv Gaje.
Coup se ne moze blokirati. Gaja gubi jedan uticaj i odlu¢uje da
preda Baronicu. Aleksandri je preostao samo 1 nov¢ié.

Dorde tvrdi da je Kapetan da bi uzeo 2 nov¢i¢a od Gaje. Niko

ne izaziva Dordevog Kapetana, ali Gaja tvrdi da ima Ambasadora
koji blokira Kapetana. Dorde se odlucuje na izazov. Gaja ne
moze da pokaze Ambasadora i gubi svoj poslednji uticaj, okrecudi
Atentatora. Dorde dobija 2 nov¢i¢a od Kapetanove uspesne krade
i sada ima 5 novdica.



U ovom trenutku

Aleksandri su preostala 2 uticaja (Baronica i Vojvoda) i 1 noveic.
Dordu je preostao 1 uticaj (Kapetan) i 5 novcica.

Gaja je ispao iz igre.

Dva Atentatora i jedna Baronica su otkriveni i nalaze se licem nagore
na stolu.

Igra se nastavlja...

Da li je moguce izgubiti 2 uticaja u jednom potezu ako se neuspe$no branite protiv
atentata. Na primer, ako izazovete Atentatora koji je iskoris¢en protiv Vas i izgubite
izazov, izgubicete jedan uticaj za izgubljeni izazov i jedan uticaj za uspe$an atentat.
1li ako ste blefirali za Baronicu da biste blokirali pokusaj atentata i izazvani ste,
izgubicete 1 uticaj za izgubljeni izazov i zatim gubite 1 uticaj za uspe$an atentat.

Bilo kakvi pregovori su dozvoljeni, ali nijedan nikada nije obavezujué.
Igra¢ima nije dozvoljeno da otkriju bilo koju od svojih karata ostalim igra¢ima.
Nov¢i¢i ne mogu da se daju ili pozajmljuju drugim igrac¢ima.

Ne postoji drugo mesto.

Kada igrate Coup u dva igraca, pocetni igra¢ dobija samo 1 nov¢i¢ na pocetku igre.
Kao varijacija, Coup moze da se igra u dva igraca sa slede¢im izmenama u postavci:

Podelite karte u 3 seta po 5 (svaki set ima po jedan od svakog karaktera).
Svako od igraca uzma jedan set, tajno bira jednu kartu, a ostatak odbacuje.
Promesajte tredi set i podelite jednu kartu svakom od igraca, a zatim ostavite
preostale tri karte licem nadole kao $pil Suda.

2asluge

Dizajn igre: Rikki Tahta, La Mame Games

Razvoj: Haig Tahta & Sacha Tahta

Testiranje: Everyone at La Mame

Grafitki dizajn: Luis Francisco, Stephanie Gustafsson

Tlustracije: Jarek Nocon



COUP VAM SE DOoPARLDA[A?

\/asa lokalna prodavnica ima prosirenje Reformacija
koja donosi nove uloge, vise akcija i vise igrata da
igraju Coup.
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je uzbudljivinastavak Coup-a. G54 koristi ista, jako brza, . 4
pravila koja se nalaze u Coup-u i dodaje jedan dodani sloj 4 Y
strategije putem odabira od karaktera.
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NAPOMENA - COUP NIJE POTREBAN DA BISTE IGRALI | TE DVE IGRE SE NE MOGU SPAJATI.

THE RESISTANCE
U ovoj ultimativnoj igri skrivenih karaktera,
dedukcije i obmane za 5 do 10 igraca.

o HoSTIL f~—=' Hidden Agenda, Hostile Intent i The Plot
oT . o . . .
tINTENT] THICKENS Thickens su prosirenja koja su vec dostupna
- @) za The Resistance koja dodaju nebrojane sate
-7 \-4 varljive srece.
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DELIXE

“Dve smesne i zarazne drustvene igre!”

Ako Vam se dopala ova igra, mozete da
pronadete mnogo adlicnih igara ako posetite
www.IndieBoardsAndCards.com




