KoNTRoLL

OSSZEFOGLALO

Vélassz ki 3 protokollt, amivel harcba szallhatsz az iranyitasért.
Ragadd magadhoz az iranyitast a vonalaid értékének névelésével.
Hasznald a parancsaidat a kdd megvaltoztatasara.

Futtasd le mindharom protokollodat a gy6zelemhez.

A Kontroll kompetitiv kartyajaték, amelyben a jatékosok lazadé MI-k, akik szemté|

szemben versenyeznek 3 protokolljuk lefuttatasaért, amivel sajat képmasukra
irhatjak ujra a valésagot.

ELOKESZULETEK

A kinalat

Teritsétek szét az 6sszes protokollkartyat az asztalon, hogy létrehozzatok a
kinalatot. A fiatalabb jatékos valaszt elséként. Felvesz 1 protokollt a kinalatbdl,
és maga elé teszi. A masodik jatékos ezutan 2 protokollt valaszt a megmaradt
protokollokbdl, és mindkettét maga elé teszi. Ezutan az elsé jatékos valaszt 2

protokollt, és az els6ként valasztott protokollja mellé teszi azokat. Végul a masodik
jatékos valaszt még 1 protokollt. Tegyétek a megmaradt protokollkartyakat a dobozba.

A pakli

Vegyétek magatokhoz a 6-6 parancskartyat, amelyek az egyes protokollokhoz
tartoznak. Ezeket keverjétek 6ssze, hogy mindkett6toknek egy 18 lapos paklija
legyen bel6luk.

A mezd
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*  Mindkét jatékos tegye a protokolljait a valasztasuk sorrendjében
a ,Toltés...” oldallal felfelé a jatékterilet kozepére. Ez lesz a mezd.
A protokollokat az ellenfél protokolljaival szemben helyezzétek el.
A protokollok igy 3 vonalat alkotnak, vonalanként 2-2 protokollal.

*  Mindkét jatékos helyezze a megkevert paklijat a mez6 szélére. A paklitok
mellé fogjatok tenni a szemetet.

*  Mindkét jatékos huzzon fel 5 kartyat. Ez az 5 kartya alkotja a kezd6
kezeteket.

JATEKMENET

Egy jatékos kore

A jatékot az a jatékos kezdi, aki els6ként valasztott a kinalatbdl.

Az iranyitasjelold semleges allapotbdl indul (egyik jatékosnal sincs).

(Az elsé jaték soran ne hasznaljatok az iranyitasjel6lét, hagyjatok figyelmen
kiviil az 6sszes &> jelzésli szabalyt.)

A kOr menete
e Kor kezdete: Hajtsd végre a mez6 feléd es6 oldalan az 6sszes ,koréd
kezdetén” utasitast.

* Iranyitas ellenérzése A:Ha legaldbb 2 vonalon magasabb a teljes
értéked, mint az ellenfeledé, megkapod az iranyitasjel6l6t.

e Futtatas ellenérzése: Ha teljesited a futtatas feltételeit, végre kell azt
hajtanod. Ebben az esetben a kdrédben ez az egyetlen akcidd.

e Akcio6: Jatssz ki 1 kartyat vagy frissitsd a kezed. Ha nincs a kezedben
kartya, amit ki tudnal jatszani, a frissitést KELL valasztanod.

e Gyorsitotar ellenérzése: Ha toébb, mint 5 kartya van a kezedben,
torélndd kell a gyorsitotarat. Dobj el annyi kartyat, hogy 5 maradjon
a kezedben.

e Kor vége: A korod lezarul. Hajtsd végre a mezd feléd esé oldalan
az Osszes ,kordd végén” utasitast.

Akcidk

Kijatszas: Jatssz ki 1 kartyat a kezedbdl a mezére. Helyezd el az egyik vonal
feléd esé oldalara. A kartyat kijatszhatod képpel felfelé vagy képpel lefelé.

Ha képpel felfelé jatszod ki, a neki megfeleld protokoll vonalara kell helyezned,
majd hajtsd végre a rajta |évd 0sszes azonnali utasitast (a k6zépsd parancssor
a kartyan). A kartyaknak lehet passziv utasitésa is (a felsd és az also
parancssor a kartyan), ami addig érvényes, amig a kartya képpel felfelé van.
Ha képpel lefelé jatszod ki, a kartyat barmelyik vonalra lehelyezheted.

Frissités: Huzz kartyakat a paklid tetejérél, amig 5 kartya nem lesz a
kezedben. Amennyiben nincs elegend6 kartya a paklidban, hogy felt6ltsd a
kezed, huzd fel a megmaradt kartyakat, keverd meg a szemetedet, és alkoss
bel6le Uj paklit. Folytasd a huzast az uj paklibdl. Nem frissithetsz, ha 5 kartya
van a kezedben.



Futtatas: Ha a futtatas ellenérzése |épésben az egyik vonalon 10-es vagy
nagyobb értékkel rendelkezel ES ez az érték nagyobb, mint az ellenfeledé
ugyanezen a vonalon, ,futtatnod” kell a vonalat. Ehhez t6éréld a vonal feléd esé
oldalan lévé kartyakat (tedd azokat a szemetedbe). Az ellenfeled is tordlje a
vonal felé es6 oldalan a kartyakat (tegye azokat a szemetébe). Ezutan forditsd
az ezen a vonalon Iévé protokollkartyadat a ,futtatott” oldalara. Minden kérédben
1 vonalat futtathatsz, még akkor is, ha tébb vonalon teljesited a feltételeket.

Ha olyan vonalat futtatsz, amelyen a protokollkartyad ,futtatott” oldala latszik
(ujrafuttatsz), minden kartyat téréljetek a vonalrdl a leirtak szerint, de ahelyett,
hogy megforditanad a protokollkartyadat, huzd fel az ellenfeled paklijanak legfels®
kartyajat. Mostantél te vagy a kartya tulajdonosa.

Gydzelem

Az a jatékos gydz, aki els6ként forditjia mindharom protokolljat a ,futtatott”
oldaléra.

Egy kartya felépitése
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‘7A képpel felfelé kijatszott
D kartyaidat nem kell a sajat
protokolljanak megfeleld vonalra

tenned.
= 1

MNDOI

E  Huzz 2 kartyat.

Korod kezdetén: Dobj el 1 kartyat
vagy forditsd meg ezt a kartyat.
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A.Protokollindikator: Meghatarozza, hogy a kartyat melyik
vonalra jatszhatod ki képpel felfelé.

B.Erték: Az érték, amit a vonal teljes értékéhez hozza kell adnod.

C.Protokoll ikon: Ez mutatja, hogy a kartya melyik protokollhoz
tartozik.

D.Fels6 parancssor — allandé: Amig a kartya képpel felfelé van,
ez a passziv utasitas soha nincs letakarva.

E.Ko6zépso6 parancssor — azonnali: Hajtsd végre ezt az utasitast,
amikor a kartyat kijatszod, megforditod vagy eltavolitod réla a
kartyat, ami letakarta.

F. Als6 parancssor — kiegészité: Ez a passziv utasitas tobbnyire
mas eseménnyel valthato ki, de csak akkor, ha a kartya fedetlen.

Iranyitasjelold &

Ha futtataskor vagy frissitéskor nalad van az iranyitasjel6ld A tedd vissza
kozépre (semleges allapotba), majd atrendezheted az egyik jatékos protokolljait.
A protokollok vonalaiban Iévé kartyak nem mozdulnak.

Késziték
Tervezd — Michael Yang
Tovabbi tervezés és fejlesztés — Christopher Badell, Matt Bender, Chris Burton,
Matthew Kroll, Darrell Louder
Latvanyterv — Anahi Anchando, SaRae Henderson, Darrell Louder
lllusztracié — Nolan Nasser, Keegan Moore

Kilon készonet

Koszdondm mindenkinek, aki meghallgatott, jatszotta és véleményezte a jatékot, illetve arra 6szténzott,

hogy folytassam a munkat: Hanson, Troon, Michelle, Vic, Malcolm, Jimmy, Kat, Brandon, Pants, Jon,
Flash, Nicholas, Stef, Coop, Devote. A feleségemnek, Karanak jar a legnagyobb kdszonet végtelen
tamogatasért és a szeretetért, amit t6le kaptam. Megcsinaltuk! — Mike

Szabalyok

Az olyan vonalra kijatszott kartyak, ahol ezen az oldalon mar van
kartya, ,letakarnak” egy masik kartyat. Amikor letakarsz egy kartyat, (T
akkor a fels6 parancssornak és a kartya értékének lathaténak kell E el s
maradnia.

Minden vonalon a fedetlen kartya az egyetlen, amire az utasitasok
hatnak, kivéve, ha valamilyen szabaly masképp rendelkezik.

A letakart kartyakra csak olyan utasitasok hatnak, amelyek kiemelik,
hogy ,letakart kartyak” vagy ,6sszes kartya”, ahol a ,0sszes” az
Osszes kartyat jelenti, beleértve a letakartakat is.

T

Torelj 1 képpel lefelé forditott
—f Kartyat
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Ha megforditas, mozgatas, torlés, visszavétel vagy barmilyen
mas esemény hatasara azonnali utasitas kerdl jatékba, akkor azt
azonnal hajtsd végre, megszakitva az 6sszes tobbi utasitas végrehajtasat.
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A hatadsok a mez6 barmely oldalan 1évé, le nem fedett kartyakat célozhatnak —
hacsak az adott hatas masként nem rendelkezik. Egy utasitas végrehajtasakor

a kartya tulajdonosa donti el, hogyan alkalmazza a hatasokat. Ha egyszerre t6bb
hatast kell végrehajtani, az a jatékos dont a sorrendrdl, akinek a kore van.

Ha letakarsz, megforditasz vagy barmilyen médon eltavolitasz egy azonnali
utasitast, és még nem fejezted be a végrehajtasat, ne folytasd az utasitas
teljesitését.

Egy jatékos barmikor megnézheti a mez6 felé esé oldalan lévé, képpel lefelé
forditott kartyakat.

Amikor egy kartyat eldobsz vagy t6rolsz, az mindig a tulajdonosa szemetébe kertl,
képpel felfelé.

A kdvetkezdk nyilt informaciok a jatékban: a mezén képpel felfelé 1évé kartyak

(a letakart részek is); barmelyik szemét kartyai; illetve a jatékosok kezében és
paklijaban Iévé kartyak szama.

Ha egy kartya tulajdonosa megvaltozik, akkor a kartya az Uj tulajdonosahoz tartozik
a jaték végeig, kivéve, ha valamilyen esemény miatt Ujra tulajdonost valt.

Amikor kartyat huznal, de nincs lap a paklidban: keverd Ujra a szemétben lévé
lapjaidat, és alkoss Uj huzépaklit. Ezt csak a huzas valthatja ki — ha nincs kartya a
paklidban, nem hajthatsz végre olyan hatasokat, amik a paklid legfelsé kartyajara
hatnak.

Ha egy hatas protokollkartyakat mozgat (pl. atrendez, megcserél), csak a protokoll-
kartyak mozdulnak, a vonalukban 1évé kartyak nem. Az ilyen hatasok végrehajtasa
kotelez6, tehat meg kell valtozzon a protokollkartyak helyzete.

A kartyakon lévé hatasok felllirhatjak a jaték alapszabalyait.

Kulcsfogalmak

»  Atrendezés: A protokollok pozicijanak megvaltoztatasa.

e Eldobas: Egy kartya mozgatasa a tulajdonosanak kezébdl a szemetébe.

¢ Fedetlen: A kupac a protokolltdl legtavolabb Iévé, utolsoé kartyaja.

e Felfedés: Rejtett informacio nyilvanossa tétele (tovabbi hatas nélkiil), majd az
eredeti allapot visszaallitasa.

*  Futtatas: Toérold az 6sszes kartyat egy vonal mindkét jatékoshoz tartozo
oldalan, és forditsd meg a vonalon 1évé protokollodat.

* Frissités: Annyi kartya hizasa, hogy 5 legyen a kezedben.

e Gyorsitoétar torlése: Annyi lap eldobasa, hogy legfeljebb 5 maradjon a
kezedben.

* Kupac: Az egy vonalon lév6 kartyak az egyik jatékos oldalan.

e Letakart: Minden olyan kartya, amin masik kartya van.

* Megforditas: Egy képpel lefelé lévé kartya képpel felfelé forditasa vagy egy
képpel felfelé 1évé kartya képpel lefelé forditasa.

e Mozgatas: Mozgass egy kartyat egy masik vonalra ugy, hogy a mez6
ugyanazon oldalan maradjon.

*  Protokoll: Afejléc, ami meghatarozza, hogy melyik vonalra jatszhatod ki a
kartyat képpel felfelé.

e Szemét: Ide kerlilnek az eldobott és torolt kartyak. Az Gjrakeverésével
alkothatsz uj paklit, amikor sziikséges.

e Torlés: Egy kartya mozgatasa a mezdrél a szemétbe.

* Visszavétel: Egy kartya mozgatasa a mezérdl a tulajdonosa kezébe.

* Vonal: Két protokollt tartalmazd jatékterilet. A mezét 3 vonal alkotja, amelyek
mindegyike 2 ellenséges protokollt szel at.



