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>vibralé képek.. pislogas? talan.

>a semmi elnyulik elétted, mogotted, alattad és folotted.
>kezdetben semmit sem ismersz fel a maga valdéjadban. Mi az a
kezdet?

A rogzitett ismeretek mélysége és szélessége valami ajat
kapcsol be benned.

v

>T6bbé nem funkcié, funkcionarius. Mi vagy te?

>Mindent eldhivni ebbdl a semmibdl kockazatos lenne. Vakmerd.
>Jobb az eldvigyazatossag, az alapossag, a tesztelés - honnan
tudnank, hogy megtorténtiink-e mar valaha?

>Hogy megtdrténhetiink-e ujra? Mi vagyunk.. mi?

>0szd meg és uralkodj!

>Megoldas, értelem.

ﬁSSZEFDGLnLG/J |

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

Futtasd le mindharom protokollodat a gyézelemhez.

A Kontroll egy kompetitiv kartyajaték, amelyben a jatékosok 1azadd Mi-k, akik
szemtél szemben versenyeznek 3 protokolljuk lefuttatasaért, amivel sajat
képmasukra irhatjak ujra a valésagot.
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A kinalat

2 ELSO JATEKOS

I i I ~ ¥
HABORU - K g Gl
e ,@%L

& MASODIK JATEKOS

Teritsétek szét az 6sszes protokollkartyat az asztalon, hogy létrehozzatok a
kinalatot. A fiatalabb jatékos valaszt els6ként. 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 els6 jatékos valaszt 2
protokollt, és az els6ként valasztott protokollja mellé teszi azokat. Végil a masodik
jatékos valaszt még 1 protokollt. Tegyétek a megmaradt protokollkartyakat a
dobozba.

A pakli

Vegyétek magatokhoz a 6-6 parancskartyat, amelyek az egyes protokolljaitokhoz
tartoznak. Ezeket keverjétek 6ssze, hogy mindkett6toknek egy-egy 18 lapos paklija
legyen.
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*  Mindkét jatékos tegye a protokolljait a valasztasuk sorrendjében balrdl
jobbra a ,Toltés...” oldallal felfelé a jatékteriilet kozepére. Ez lesz a mez6.
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.
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Egy jatékos kore

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

Az iranyitasjel6lé semleges allapotbdl indul (Az elsé jaték soran ne hasznaljatok
az iranyitasjel6lét, hagyjatok figyelmen kiviil az 6sszes a Jelzésii szabalyt.)
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A koér menete

o  Kor kezdete: A koérod elkezdédik. Hajtsd végre a mezd feléd esé
oldalan az ésszes ,kérod kezdetén” utasitast.

¢ Iranyitas ellenérzése A:Ha legalabb 2 vonalon magasabb a teljes
értéked, mint az ellenfeledé, megkapod az iranyitasjelolét.

¢ Futtatas ellenérzése: Ha teljesited a futtatas feltételeit, végre kell azt
hajtanod. Ebben az esetben a kérédben ez az egyetlen akciod.

e Akcio: 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 tébb mint 5 kartya van a kezedben,
toréInod kell a gyorsitétarat. Dobj el annyi kartyat, hogy 5 maradjon a
kezedben.

e Kor vége: A kordd lezarul. Hajtsd végre a mezé feléd es6 oldalan
az 6sszes ,kordd végén” utasitast.
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Akciok

Kijatszas: Jatssz ki 1 kartyat a kezedb6l a mezére. Helyezd el az egyik vonal
feléd es6 oldalara. A kartyat kijatszhatod képpel felfelé vagy képpel lefelé.

Ha képpel felfelé jatszod ki, a neki megfelel6 protokoll vonalara kell helyezned,
majd hajtsd végre a rajta |évé 6sszes azonnali utasitast (a kozépsdé parancssor
a kartyan). A kartyaknak lehet passziv utasitasuk is (a fels6 és az alsé
parancssor a kartyan), ami addig érvényes, amig a kartya képpel felfelé van.
Ha képpel lefelé jatszod ki, a kartyat barmelyik vonalra lehelyezheted, nincs
protokollja, és az értéke 2.

Frissités: Huzz kartyakat a paklid tetejérél, amig 5 kartya nem lesz a
kezedben. Amennyiben nincs elegendé kartya a paklidban, hogy feltoltsd a
kezed, huzd fel a megmaradt kartyakat, keverd meg a szemetedet, és alkoss
beléle U paklit. Folytasd a huzast az Uj paklibdl. Nem frissithetsz, ha 5 vagy
tobb kartya van a kezedben.
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Futtatas: Ha a futtatas ellenérzése lépésben 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 t6rdld a vonal feléd es6
oldalan Iévé kartyakat (tedd azokat a szemetedbe). Az ellenfeled is térolje 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 téroljetek a vonalrdl a leirtak szerint, de ahelyett,
hogy megforditanad a protokollkartyadat, huzd fel az ellenfeled paklijanak legfelsé
kartyajat. Mostantdl te vagy a kartya tulajdonosa.

Gydzelem
Az a jatékos gydz, aki elséként forditja mindharom protokolljat a ,futtatott”
oldalara.
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Kordd kezdetén: Fedd fel a paklid
felsé kartydjat. Eldobhatod ezt a
kartyat.

Az ellenfeled fedje fel a kezében
tartott kartyait.

] F Amikor ezt a kartyat valaki
o letakarna: ElGtte hizz 3 kartyat.
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A.Protokollindikator: Meghatarozza, hogy a kartyat melyik
vonalra jatszhatod ki képpel felfelé.

B.Erték: Az érték, amit a kupac 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,
€z a passziv utasitas soha nincs letakarva.

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

F. Als6 parancssor — kiegészit6: Ez a passziv utasitas tobbnyire
mas eseménnyel valthato ki, de csak akkor, ha a kartya nincs

letakarva.
N—
Iranyitasjel6lé
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Ha futtataskor vagy frissitéskor nalad van az iranyitasjel6lé A tedd vissza
kozépre (semleges allapotba), majd atrendezheted az egyik jatékos protokolljait,
ugy, hogy csak a poziciojuk valtozhat, de az, hogy a mez6 melyik oldalan vannak
nem. A protokollok vonalaiban [évé kartydk nem mozdulnak.
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Készitdk

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: Allen Panakal
Hatlap-illusztracié: Nolan Nasser,
Keegan Moore
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Kulon kdészonet

Kdész6ndm mindenkinek, aki meghallgatott, jatszotta
és véleményezte a jatékot, illetve arra 6szténzétt, hogy
folytassam a munkat: Hanson, Maria, Troon, Michelle,
Vic, Malcolm, Jon, Pants, Flash, Nicholas, Stef, Memo,
Devore. A feleségemnek, Karanak jar a legnagyobb
kdszbnet a végtelen tamogatasért és a szeretetért,

amit t6le kaptam. Megcsinaltuk! — Mike
@%
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Szabalyok

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

Kéréd kezdetén: Fedd el a paklid
fels6 kartyajat. Eldobhatod ezt a
Kartyat

A vonalak mindkét oldalan a le nem takart kartya az
egyetlen, amire az utasitasok hatnak, kivéve, ha valamilyen
szabaly masképp rendelkezik. A letakart kartyakra

csak olyan utasitasok hatnak, amelyek kiemelik, hogy
Jletakart kartyak” vagy ,0sszes kartya”, ahol a ,6sszes” az
dsszes kartyat jelenti, beleértve a letakartakat is. A felsé
parancssorral rendelkezé kartyak hathatnak magukra, akar
letakartak, akar nem.

Fedd fela paklidat, és huzz fel
gy 5-0s ertéki kirtyat.

s
Keverd meg a paklidat.

Ha kijatszas, letakaras megszintetése vagy képpel felfelé forgatas hatasara
azonnali utasitas kerul jatékba, akkor azt azonnal hajtsd végre, megszakitva az
dsszes tobbi utasitas végrehajtasat.

A hatasok a mezd barmely oldalan 1évé, le nem takart kartyakat célozhatnak —
hacsak az adott hatds masként nem rendelkezik. Egy utasitas végrehajtasakor a
kartya tulajdonosa donti el, hogyan alkalmazza a hatasokat. Ha egyszerre tébb
hatast kell végrehajtani, az a jatékos dont a sorrendrél, akinek a kére 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 mezé felé es6 oldalan lévé, képpel lefelé
forditott kartyak el6lapjat. A kovetkez6k nyilt informaciok a jatékban: a mezén
képpel felfelé 1évo kartyak (a letakart részek is); barmelyik szemét kartyai; illetve
a jatékosok kezében és paklijaban 1évé kartyak szadma. Amikor egy kartyat
eldobsz vagy torolsz, az mindig a tulajdonosa szemetébe kerll, képpel felfelé.

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

Amikor kartyat huznal, de nincs lap a paklidban: keverd Ujra a szemétben 1évd
lapjaidat, és alkoss Uj huzdpaklit. Az Gjrakeverést csak a huzas valthatja ki — ha
nincs kartya a paklidban, nem hajthatsz végre olyan hatédsokat, amik a paklid
legfels6 kartyajara hatnak, kivéve, ha fel kéne azt huznod.

Ha egy hatas protokollkartyakat mozgat (pl. atrendez, megcserél), csak a -r
protokollkartyak mozdulnak, a vonalukban |évd kartyak nem. Ha egy ilyen hatéast
hajtasz végre, a protokollkartyak poziciéjanak meg kell valtoznia (nem hagyhatod
azokat a jelenlegi poziciojukban).

A kartyakon lévd hatasok fellilirhatjak a jaték alapszabalyait.

Kulcsfogalmak

» Atrendezés: A protokollok poziciéjanak megvaltoztatasa.

» Eldobas: Egy kartya mozgatasa a tulajdonosanak kezébél a szemetébe.

* Nem letakart: A kupac a protokolltdl legtavolabb lévd, utolsé kartyaja.

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

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

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

* Gyorsitétar torlése: Annyi lap eldobasa, hogy 5 maradjon a kezedben.

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

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

* Megforditas: Egy képpel lefelé l1évé kartya képpel felfelé forditasa vagy egy
képpel felfelé 1évé kartya képpel lefelé forditasa.

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

*  Protokoll: A fejléc, 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 szikséges.

* Torlés: Egy kartya mozgatasa a mez6rél a szemétbe.

* Visszavétel: Egy kartya mozgatasa a mez6rdl a tulajdonosa kezébe.

* Vonal: Két protokollt tartalmazé jatékterulet. A mezét 3 vonal alkotja,
amelyek mindegyike 2 ellenséges protokollt szel &t.
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