€) COUP!

Ihr erzihlt die Geschichte

G VIRTUAL WORLWD

Als Gruppe von iiberméchtigen Videospiclhelden reist ihr durch die vielseitigen Welten der

virtuellen Realitat: Yon bunten 2D leveln iiber actiongeladene Kampfe bis hin zu

nachspiclbaren Filmen. Dabei wollt ihr cinen maglichst hohen Highscore erreichen.

Autor: Lars Lorber

Spieler: Komplexitat:
3-5 2 Kapitel zu je ca. 120+ Min. Kooperativ Mittel

Inhalt:
ca. 180 Karten
1x 10seitiger Wiirfel

Achtung: Es handelt sich hierbei um eine von Hand erstellte Testversion. Daher kann es sein, dass sich Fehler
eingeschlichen haben. Bei Problemen oder Fragen kénnt ihr mich wie folgt erreichen:
Lars.Lorber@gmx.de bzw. auf Facebook findet ihr mich mit einer Suche nach dieser Email.

Bitte gebt mir nach dem Spielen eine Riickmeldung, wie es euch gefallen hat.
Mehr dazu auf der Riickseite dieser Anleitung.



©f willkommen bei COUP!

Ihr spielt ein Erzahlspiel: Ein kooperatives Abenteuer, dass ihr selbst gestaltet. Ein Spieler

Ubernimmt die Rolle des Erzahlers, die anderen 2-4 Spieler verkdrpern zum Szenario passende

Charaktere. Alle Spieler sind in einer Gruppe unterwegs und ziehen Karten, auf denen sie

verschiedene Aufgaben meistern miissen. Dazu beschreiben sie kreativ die Aktion, die ihr
Charakter ausfuhrt: Den COUP. Ein Wiirfel bestimmt, ob sie erfolgreich sind.

Ihr kénnt dieses Spiel in 2 Spielsitzungen zu ca. 120+ Minuten oder komplett am Stlick spielen. In der Mitte

des Spieles erhaltet ihr die Mdglichkeit, den Fortschritt zu speichern.

11 SEHT DIE KARTEN UNTER KEINEN UMSTANDEN VORHER AN! AUCH DER ERZAHLER LIEST SIE ERST
WENN DAS SPIEL BEGINNT. ZIEHT NUR DIE KARTEN, ZU DENEN IHR AUFGEFORDERT WERDET !!

Kennt ihr die Grundregeln von COUP! bereits, kénnt ihr direkt zu den Sonderregeln von ,Rotbarts Schatz” Vorbldttern.

SPIELSTART

Entscheidet, wer von euch den Erzdhler spielt. Dieser gilt fortan und fiir das komplette Spiel nicht als
Spieler, sondern leitet das Spiel, liest die Karten vor und bewertet die COUPS = die Aktionen der Spieler. Am
besten macht dies die mit Spielen erfahrenste oder dlteste Person. Es sind keine Vorkenntnisse oder

Kreativitat notig, um als Erzahler zu spielen. Die anderen Spieler bekommen mit den ersten gezogenen

Karten die Charaktere zur Wahl, die sie spielen kdnnen. Beginnt das Spiel,
indem der Erzahler Karte 1 zieht und vorliest.

KARTEN

COUP! wird mit Karten gespielt, die euch dazu auffordern, weitere Karten
zu ziehen, wodurch die Geschichte voranschreitet. Die Karten sind nach
Nummern geordnet. Nur der Erzahler darf neue Karten ziehen und
vorlesen! Befindet sich auf der Karte ein Strich --------- , dann liest er nur bis
dorthin laut vor. Was darunter steht, ist ausschlieflich fir den Erzdhler
bestimmt. Es darf den Spielern nur mitgeteilt werden, wenn das
entsprechende Ereignis eintritt.

Auf den Karten steht immer, was ihr mit ihnen machen sollt, z.B. werden
besuchbare Orte und Aktivitditen offen auf den Tisch gelegt. Es gibt keine
Runden oder Startspieler: Die Spieler entscheiden stets zusammen, wo sie
hingehen und was sie machen mdchten. Die von ihnen gespielten
Charaktere befinden sich immer gemeinsam am gleichen Ort.
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KLIPPENTAUCHEN

Ein schmaler Weg fihrt tber Leitern und Treppen
den Fels hinunter bis ans Meer: Einige Piraten
tauchen ab und kommen wieder an die Oberflache
mit diversen Gegenstanden in der Hand. Einer von
euch soll ebenfalls versuchen, etwas vom Grund
des Meeres nach oben zu holen.

KORPER 1v1

ERFOLG: Du bist nach unten auf den Boden
gekommen und konntest etwas greifen. Du erhaltst
Karte 76. Gliickwunsch! Legt diese Karte offen zur
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MISSERFOLG: Die Luft hat nicht gereicht. lhr
kénnt es spater noch einmal versuchen. Legt diese
Karte verdeckt zur 53.

Steht unten auf einer Karte: KARTE ABLEGEN, dann kommt diese zuriick in die Spielschachtel, sobald sie

abgewickelt wurde. Sie wird flr das laufende Spiel nicht mehr bendtigt.

DER COUP: Was eure Charaktere machen
CHARAKTER

FORSCHERIN

In der Geschichte werden euch Aufgaben gestellt, z.B. miisst ihr eine
Person im Spiel liberzeugen, euch eine Information zu geben. Die Spieler
wahlen, welcher Charakter diese Aufgabe angeht. Um sie zu l6sen,

Eigentlich bist du nur auf der Suche nach seltenen
Schmetterlingen gewesen. Doch irgendwann sind
dir die Dublonen ausgegangen. Mit ausgestopften
Tieren und Bichern kommst du erheblich besser
aus wie mit Menschen.

SOZIAL: 1
KORPER: 4

GEIST: 5
KAMPFE: Der +Wert deiner Waffen

SUPERCOUP:
Wissen aus Biichern

beschreiben dieser und die anderen Spieler den COUP = Sie sagen, was ihre
Charaktere machen, um die Aufgabe zu bewaltigen oder einem anderen
Charakter dabei zu helfen. Ihre Schilderung wird vom Erzdhler mit einem
Bonus von 1, 2 oder 3 Punkten bewertet. Umso besser, cleverer oder
lustiger, desto mehr. Diese Punkte gelten fiir die Schilderungen aller Spieler
zusammen, sie werden nicht einzeln vergeben. Zusatzlich +1 gibt es, wenn



eine beschriebene Aktion mit dem SUPERCOUP auf der Charakterkarte eines Spielers (ibereinstimmt, z.B.
»Kraft”, wenn eine Tiir gewaltsam gedffnet wird.

Der COUP kann entweder von dem Spieler beschrieben werden, der spater auf den COUP wiirfelt, oder von
einem anderen Spieler, oder von allen Spielern zusammen — Jeder der eine Idee hat, darf sich beteiligen.
Dabei habt ihr nahezu vollige Freiheit. Alles ist moglich. Ist vorstellbar, dass euer Charakter das macht, was
ihr beschreibt? Dann geht es! Ihr misst nicht immer kreativ sein. Es reicht auch, einfach das zu
beschreiben, was in der Situation sinnvoll erscheint oder was man selbst machen wiirde. Beispiel: Muss
eine Wand erklettert werden, kann der COUP z.B. daraus bestehen, den Charakter auf die Schultern zu
nehmen, eine improvisierte Leiter zu bauen, die beste Stelle zum Klettern zu suchen, oder ihn einfach
lautstark anzufeuern - Was immer euch einfiillt.

Die gestellte Aufgabe muss jedoch erflillt werden. Soll z.B. eine Katze aus einem Baum gerettet werden,
kann der COUP nicht darin bestehen, den Besitzer der Katze zu (iberzeugen, dass er gar keine Katze hat.

Flr die Bewertung des COUPS kann sicher der Erzadhler an dieser Einschatzung orientieren:

+1 +2 +3
Gute Idee Mehrere gute Ideen oder eine Besonders clevere, kreative oder
oder gut beschrieben. sehr gute. gut prasentierte Idee(n).

Jeder Charakter hat zudem einen oder mehrere SUPERCOUPS auf seiner Karte stehen, z.B. ,Charme” oder
,Wissen aus Blichern”. Das ist etwas, was dieser Charakter besonders gut kann. Passt seine Beschreibung
des COUPS zu diesem SUPERCOUP, gibt es zusatzlich +1 auf den Bonus vom Erzahler, z.B. wird aus +3 dann
+4. Ob der COUP als SUPERCOUP gilt, entscheidet der Erzdhler. Beschreiben mehrere Spieler eine zu ihrem
SUPERCOUP passende Aktivitat, gibt es trotzdem nur einmal den SUPERCOUP Bonus von +1.

Ein COUP soll die Losung der gestellten Aufgabe liberzeugend beschreiben, unterstiitzen oder erganzen. Er
kann nicht daraus bestehen, exakt das zu sagen, was sowieso gefordert ist. Muss der Charakter einen
Boxkampf austragen, reicht es nicht zu sagen: ,,Ich schlage zu“. Der Spieler kann z.B. beschreiben, wie sich
sein Charakter unter Beriicksichtigung seines SUPERCOUPS ,,Geschwindigkeit“ unter den Schldgen hinweg
duckt und den Gegner blitzschnell von der Seite (iberrascht. Ein anderer Charakter kann den Gegner
ablenken oder beleidigen, er kann denjenigen der zum Kampf antritt motivieren oder ihm Tipps geben, er
kann etwas an der Arena manipulieren oder an den Handschuhen, den Gegner durch eine Liigengeschichte
verunsichern, usw. Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Alles was im Bereich des Méglichen liegt, kann
gemacht werden.

Jedoch soll nicht die Menge an Ideen bewertet werden, sondern deren Qualitdt. Komplett unsinnige oder
unrealistische COUPS kann der Erzahler ablehnen, und die Spieler auffordern, sich etwas anderes
auszudenken. Fallt ihnen nichts Gutes ein, kann er ihnen 0 Punkte auf den COUP geben.

TIPPS ZUR BEWERTUNG VON COUPS

Ihr kénnt selbst entscheiden, wie der Erzdhler COUPS bewerten soll. Generell empfiehlt es sich,
besonders clevere und originelle, detailliert und nachvollziehbar vorgetragene COUPS zu belohnen.
Abgelehnt werden sollten COUPS nur, wenn es vollig undenkbare oder an den Haaren
herbeigezogene Ideen sind — z.B. wenn ein Spieler beschreibt, dass sein Charakter mehrere Meter
hoch springt. Je nach den Vorlieben der Spieler kénnt ihr euch auch darauf einigen, besonders
lustige, kreative, oder abgefahrene COUPS zu belohnen. Oder andersherum nur realistische Ideen.
Es liegt bei euch, wie ihr das Spiel gestaltet.

Schwierigkeitsgrad:

Der Erzahler spielt nicht gegen die Spieler, er spielt mit ihnen. Er sollte dafiir sorgen, dass sie es
weder zu leicht, noch zu schwer haben. Uber die Bewertung der COUPS kann der Erzéhler den
Schwierigkeitsgrad des Spieles steuern. Es empfiehlt sich, es erfahrenen Spielern etwas schwerer zu




machen, und héhere Boni nur fiir wirklich gute COUPS zu vergeben. Bei erfahrenen Spielern sollten
mehrmals wiederkehrende COUP Ideen (Ein Spieler beschriebt genau das gleiche wie bei der letzten
Aufgabe) abgelehnt werden, um die Spieler dazu zu bringen, sich etwas Neues auszudenken.
Unerfahrenen Spielern, jingeren Spielern, oder solchen die vom Wiirfelpech verfolgt wurden, kann
der Erzahler dagegen grof3ziigige Boni geben. Gerade dann, wenn eine Aufgabe nach einem
MISSERFOLG bereits zum zweiten oder dritten Mal angegangen wird.

WURFELN

Jede Aufgabe ist einem Charakterwert zugeordnet: KORPER, GEIST oder SOZIAL. Nach der Bewertung des
COUPS zahlt der vorher gewahlte Spieler den Bonus des Erzdhlers und den angegebenen Charakterwert
seines Charakters zusammen, z.B. +1 Bonus vom Erzéhler und der Wert 4 beim Charakterwert GEIST macht
5. Mochte der Spieler eine Sonderkarte einsetzen, die einen weiteren Bonus gibt, ist jetzt die letzte
Gelegenheit. Dann wiirfelt er mit dem 10-seitigen Wiirfel. Erreicht er den vorher addierten Gesamtwert
oder eine niedrigere Zahl, ist es ein ERFOLG. Eine héhere Zahl ist ein MISSERFOLG. Was dann passiert, steht
auf der jeweiligen Karte.

Beispiel: Die Aufgabe betrifft den Charakterwert KORPER. Der Charakter, der den COUP wiirfelt, hat 4 bei
KORPER. Der beschriebene COUP gibt einen Bonus von +2. Zusétzlich bekommt er einen Bonus von +1 durch
eine Sonderkarte. Insgesamt hat er nun einen Gesamtwert von 7. Eine 1-7 mit dem Wiirfel wéire ein ERFOLG,
eine 8-10 ein MISSERFOLG.

Auf den Karten ist immer angegeben, auf welchen Charakterwert gewdrfelt wird, wie viele Erfolge
notwendig sind, und wie viele Versuche der Spieler hat. Der Bonus des Erzahlers und andere Boni gelten
immer auf alle Wirfelwirfe, auch wenn mehrmals oder auf zwei Werte gewdirfelt wird.

SOZIAL 1v2 (1 von 2) bedeutet: Es wird auf den Wert SOZIAL gewiirfelt und einer von zwei Wiirfen muss ein
ERFOLG sein.

KORPER 1v1 + GEIST 2v3 bedeutet: Der Spieler muss mehrere Wiirfelwiirfe schaffen: Bei einem Wurf auf
KORPER muss dieser erfolgreich sein UND von drei Wiirfelwiirfen auf GEIST miissen zwei erfolgreich sein.
Beide Wiirfe — KORPER und GEIST — miissen geschafft werden, um insgesamt ERFOLG zu haben.

ALLE SPIELER bedeutet, dass jeder Spieler wiirfeln muss. Bei ,,ALLE SPIELER KORPER x3“ macht jeder Spieler
3 Wiirfe auf KORPER. Auf der Karte steht, wie viele erfolgreiche Wiirfe insgesamt benétigt werden. Der
Bonus des Erzahlers fiir den COUP gilt hier fiir alle Spieler.

Manche COUPS konnt ihr bei MISSERFOLG zu einem spateren Zeitpunkt wiederholen, da die Karte zu einem
Ort oder einer Aktivitat gelegt wird und weiter verflgbar bleibt. Fiir andere gibt es jedoch nur eine Chance,
da die Karte danach abgelegt wird. Ein sofortiger neuer Versuch ist jedoch in keinem Fall moglich. Auch
wenn die Karte im Spiel bleibt, musst ihr den Ort verlassen, und konnt den COUP erst bei einem erneuten
Besuch dort noch einmal angehen. Es sei denn, die Karte erlaubt euch explizit einen weiteren Versuch.

lhr seid der Chef: Bei Unklarheiten oder Widerspriichen in den Regeln entscheidet stets der Erzdhler was
gemacht wird. Im Zweifel gelten spezielle Regeln auf der aktuellen Karte vor den Grundregeln. Das
Wichtigste: Habt SpaRB und erlebt zusammen eine spannende Geschichte! Umso besser ihr euch in die
Charaktere und ihre Aktionen hineinversetzen kdnnt, desto mehr Spielspal® werdet ihr haben.



VIRTUAL WORLD SONDERREGELN
Fiir das COUP! Szenario von Virtual World gibt es folgende Sonderregeln:

e  HIGHSCORE: Euer Ziel in der Virtual World ist es, einen moglichst hohen Highscore Wert zu
erreichen. Daflir bekommt ihr fiir jeden erfolgreichen COUP und fir jede gel6ste Aufgabe Punkte.
Am Schluss werden eure erreichten Punkte bewertet. In Virtual World konnt ihr verlorene COUPS
nicht zu einem spateren Zeitpunkt noch einmal wiederholen. lhr habt nur eine Chance.

e SUPERCOUPS: Die SUPERCOUPS der Virtual World Charaktere sind auRergewdhnlich machtig. Zum
Beispiel kann ein Charakter pro COUP einen beliebigen Gegenstand aus seinem Inventar-Koffer
holen, andere konnen Bestandteile der virtuellen Welt hacken oder sich in Tiere verwandeln. Diese
Fahigkeiten sollen Gbermachtig und besonders stark sein. Auch absurde Dinge und verriickte Ideen
sind mit ihnen explizit erlaubt. Es mag dennoch vorkommen, das die Spieler etwas machen
mochten, was ihre Fahigkeiten Ubersteigt, zu machtig ist, oder bei dem fragwirdig ist, ob es erlaubt
ist. In diesen Fallen entscheidet wie immer der Erzahler, ob es moglich ist oder nicht.

EXPERTENREGELN
Ihr kennt euch mit Pen & Paper Rollenspielen aus und wollt eine zuséatzliche Herausforderung und
noch mehr kreativen Einfluss? Dann konnt ihr COUP! mit folgenden Regeln erganzen.

e Der Erzahler kann die Beschreibungen auf den Karten um eigene Beschreibungen und Ideen
erweitern. Bei einem geschickten Erzahler werden dies die Spieler gar nicht bemerken.

e Haben die Spieler besonders grofRes Wiirfelpech oder Gliick, kann der Erzdhler beschreiben,
wie ihr COUP phanomenal schiefgeht oder auf ganzer Linie lUberzeugt.

e Unrealistische, langweilige oder unsinnige COUPS straft der Erzahler nicht mit O Punkten ab,
sondern er darf einen Malus von -1 bis -3 geben, der auf den Wirfelwurf angewandt wird.

e Falls der Erzédhler dieses COUP! - Szenario bereits kennt: Die Spieler wollen etwas machen,
was auf der Karte nicht Vorgehesen ist? Dann kann der Erzahler dies erlauben. Er kann dazu
die Aufgaben verandern oder zusatzliche einfligen, z.B. wenn die Spieler bei einem Hdndler
um den Preis feilschen wollen, sie einen COUP auf SOZIAL wiirfeln lassen; oder die Spieler auf
einen anderen Wert wiirfeln lassen, wenn sie eine Idee haben, die auf der Karte nicht
vorgesehen ist.

eo Um das Spiel zu beginnen, wahlt einen Erzdhler und zieht Karte 1.



Ich brauche DEIN FEEDBACK, um das Spiel zu verbessern. Bitte
schreib mir nach dem Spielen, wie es euch gefallen hat!

Email: coup@Ilarslorber.de

Skype: Mit coup@larslorber.de findet ihr mich

Was mich interessiert:

e Hat es euch Spafs gemacht? Was mehr und was weniger?
Ergénzend dazu: Welche Spiele spielt ihr sonst am liebsten?

e Gab es Probleme oder Unklarheiten?
o Wie viel Zeit habt ihr benétigt?

e Habt ihr Verbesserungsvorschlége oder Anmerkungen?

,Il

e Mochtet ihr weitere Szenarien von ,,COUP!” spielen?

e Auch negative Kritik oder ein , Es hat uns nicht gefallen, weil...” oder ,, Wir
haben es abgebrochen, weil...” sind erwiinscht!

Version: 1.1
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