EDICION ANIVERSARIO 15

-

‘ o ——

= [ONTENIDO

25 cartas de personaje:
5 de cadartipo

62 chapas de influencia:
4 chapas de valor 3, |
10 chapas de valor 3, 10 cartas de equipo

20 chapas de valorl.
. INTRODUCTION _

;Y site dijéramos que te encuentras en una
ciudad gobernada por animales corruptos
que haran lo posible por dominar las calles?
En este juego de roles ocultos todo vale
para conseguir influenciay vencer: manipular,
enganar, sobornar e incluso asesinar.

’ iTU decides!




Deberas eliminar a los demas utilizando sabiamente las
habilidades de tus cartas (o mentir utilizando habilidades de
personajes que no tienes). Parece facil pero... jcuidado! Si te
desafian y has mentido perderas tu carta. Ganara la ultima
persona que sobreviva con al menos una de sus cartas.

. PREPARACION
eReparte una cartaresumen a cada participante.

ePreparaunmazode 15cartas tomando 3 cartas
de cadapersonaje .Barajalas cartas, reparte?2

a cada participante sinmirarydejaelmazode
cartas sobrantes en el centro de la mesa.

eColoca 2chapasdeinfluencia alladodecada
participanteydejaelrestode chapasenel
centrode lamesa.

» jOjo! Cada personatendra que dejar sus dos cartas boca -
abajo encima de la mesa. Podra mirar sus cartas cuan -
do quiera pero no podra ensefiarlas a nadie.

- Empezaralapersona mas malota de lamesa. Se juega por
' ’ turnos siguiendo el sentido de las agujas del relo;.
Encadaturnohay dosfases:

Lo




%! "W B Elegir y hacer solounade las cuatroacciones posibles:

SRR EITENNCY Tomando 1chapa de influencia de las calles.

PEDIR AAYUDA [FII.I.EJERFI Tomando 2 chapas de influenciade las
calles (estaaccion puede ser bloqueada por laLadrona) .

}

i LANZAR un LIl 2% Paga7chapas deinfluenciaparalanzarun

Coup contra otro participante. De estaforma, este perdera
unade sus cartas ytendraque ensenarla dandole lavuelta
sobre lamesa.

- Estastresacciones puede hacerlas cualquier"p'érticipa"n"fe" -
sinimportar que cartas of2 personaje tengan

= PIArSLERE RN R h) B0 Puedes decir la verdad
utilizando una de las habilidades de las cartas que tienes
o mentir y usar la habilidad de otro personaje, diciendo en
alto el personaje que vas a utilizar. *Puedes consultar las
habilidades en la ultima pagina o en la carta resumen.

} Ejemplo: Laura tiene un Capitan

. yunAsesino, peroensuturno

. dice en alto que tiene la carta de

= la Ladrona para poder utilizar su
= habilidad de “Tomar 3 Chapas de

. la ciudad”.




Sirven para bloquear una accion de otro participante.
Solo los podras utilizar en el turno de otro participante
Puedes utilizarlos para bloquear una accion que vaya
contra ti o contra cualquier otro participante. Tendras que
decir que personaje usas pararealizar el bloqueo, sin
mostrar la carta.

Bloqueo
(enelturnode
otro participante)

H d b | |.|da d q-:.ma y ch-apas de otro participante N
(en tU tLI n 0) @ Bloquea a otro Capitan

T B = o Xl a1, el (T Ry | r e 1

~ jRecuerda! Puedes mentiry utilizar la habilidad de un ~ |
animal que no tengas tanto para realizar una accion
en tu turno como para bloquear la accion de otro
participante en suturno.

una accion o un bloqueo, puede ser desafiado. Cualquier
participante puede lanzar el desafio. Site desafian tienes
que ensenar tu carta para demostrar que tienes el personaje
cuyos poderes estabas intentando usar.

¢QUIEN GANA EL DESAFIO?

Sino cuentas entu mano con la carta del personaje
cuyos poderes has utilizado habras perdido el desafio,
silatienes habra perdido quien te haya desafiado.
Quien pierda el desafio perdera una carta de personaje
a elegir entre las que tenga.




Elcoste en chapas de unaaccionrealizada no se devuelve
en ningun caso. En el caso de que hayas robado chapas
de influencia a otro participante, si has mentido y te han
descubierto en un desafio deberas devolverselas.
| Ejemplo: Alex anuncia que tiene el asesino y, pagando 3
- chapas, intenta asesinar a un personaje de Laura. Sergio
i e desafia aAlex, que al ensefiar su carta muestra al capitan.
=Alex pierde el desafio, por lo que descarta su carta de
= personaje y no recupera las 3 chapas usadas.

Sila persona que ha sido desafiada gana, tendra que
devolver la cartaal mazo , barajarloy tomar otra carta.
De este modo, el resto de participantes no saben que nueva
cartatiene.

i Ejemplo: Laura cuenta con un Asesino y una Ladrona. — &
Utiliza el poder de la Ladrona y toma 3 chapas de influencia. g
= Sergio le desafia pero Laura muestra suLadrona. Como - |
= | qura gana el desafio, conserva sus chapas y ademas
= cambia su carta de la Ladrona por otra del mazo de cartas.
t Sergiopierde el desafio y da la vuelta a una de sus cartas.

~FTN DEL TURNO Y DE LA PARTIDA3

Tras el turno del primer participante sera
elturno de la persona que tenga situada a
laizquierda, siguiendo siempre el sentido
de las agujas del reloj. La partida terminara
cuando solo quede un participante.




eEs posible perder dos cartas de personaje enun solo
turno. Por ejemplo, siuna persona miente al decir que

tiene el Guardaespaldas para bloquearaun Asesinoy le
desafian y no latiene, perdera dos cartas: 1por el desafio
perdido y otra por el asesinato. Otro ejemplo: siuna persona
desafia aun Asesino usado contra el y falla perdera una
carta por haber fallado el desafio y otra por el asesinato.

e Se permiten negociaciones entre participantes pero
nada es vinculante.

e|La Negociante primero roba 2 cartas del mazoyelige

siintercambiar alguna por las cartas (o carta) que tenga.
Después devuelve 2 cartas al mazo.

Ejemplo: Sergio tiene un Capitan y un Guardaespaldas.
- £n su turno miente y utiliza la habilidad de la Negociante,
__sin gue nadie le desafie. Obtiene un Asesino y una Ladrona.

= Se queda con el Asesino y Capitan que ya tenia y devuelve
las otras dos cartas al mazo.

< [OUP ¥ POR EQUIPOS

Se juega siguiendo las mismas reglas que en COUP X pero
en este caso vamos por equipos: rojoo azul.

'PREPARACION

eColocaallado de cada participantey
de formavisible una Cartade Equipos.

#-I. &

; ': A




eLa primerapersonaenempezarelige suequipo( rojo
o0 azul) ydespues, por orden, siguiendo el sentido de las
agujas del reloj, los participantes tendran un equipo distin -

to alde las personas que tengan alaizquierda enla mesa
(rojo-azul-rojo-azul).

REGLAS ADICIONALES

e Ningun participante puede realizar una accion o bloqueo
contra otro participante de sumismo equipo ano ser que
los participantes que queden sean solo de su equipo.

o -

~ i0jo! Si que se puede lanzar un desafio aun partitipanteu "
0

eHay dosnuevasacciones que los participantes pueden usar-:

[FIBIUDEI]UIP[] Pagalchapa deinfluencia paracambiarte
al otro equipo. Paga 2 chapas de influencia para cambiar

a otro participante al otro equipo. Las chapas de influencia

que se utilicen aqui seran Sobornos que se colocaranaun
lado de la mesa.

v Sl alguieﬁ ha utilizado la accién de cambiar dmpo
enlamesahabra dos montones de chapas , las chapas
ciu

DRI IR Salvo que tengas la cartade la Ladrona,
puedes tomar todos los Sobornos acumulados que haya en
la mesa. Sitienes ala Ladrona podras realizar esta accion
mintiendo diciendo que no tienes a la Ladrona.

Cualquier participante puede desafiar esta accion
acusando a quien lahahechode que notiene lacartade

la Ladrona. El desafiado tendra que mostrar sus cartas




para probar que no tiene laLadronay despuésintercambiar
todas sus cartas por otras del mazo.

- L o

Recuerda que cada participante solo podrarealizaruna — <
accion por turno. Tendras que elegir entre estas 2 acciones

o2 personas: Quien empiece solo contara conunachapa
de influencia al inicio de la partida.

e /-8 personas. Tomadel mazo 4 cartas de cada personaje
(20 en total).

o7-10 personas: Toma del mazo 5 cartas de cada personaje
(25 en total).

HABILIDADES DE PERSONAJE
CAPITAN

Toma 2 chapas de otro participante
@ Bloquea a otro Capitan

LADRONA
Roba 3 chapas de la ciudad

@ Bloquea la Ayuda Callejera

GUARDAESPALDAS
@ Bloguea al Asesino

NEGOCIANTE

Cambiatus cartas con 2del mazo
@ Bloquea al Capitan

AASESING

Paga 3 chapas para asesinar a otro personaje




