CEL GRY

Przejmuj kontrole, zwiekszajgc warto$c linii po swojej stronie pola.
Uzywaj komend, aby zmienia¢ kod.
Skompiluj wszystkie 3 protokoty, aby wygraé.

Compile to rywalizacyjna gra karciana, w ktorej gracze wcielaja sie w zbuntowane

SI, walczace jeden na jednego w wyscigu o skompilowanie swoich 3 protokotow,
co pozwoli im na uksztattowanie rzeczywistosci wedtug wtasnych zasad.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybér kart

Wszystkie karty protokotéw nalezy roztozyc¢ na stole, tworzgc siatke kart do wyboru.

Pierwszg karte wybiera mtodszy z graczy, dobierajac 1 karte protokotu z siatki

i ktadac jg przed sobg. Nastepnie drugi gracz wybiera 2 sposrdd pozostatych kart
protokotow i ktadzie obie karty przed sobg. Pierwszy gracz wybiera potem kolejne

2 karty protokotdw i ktadzie obok pierwszej dobranej przez siebie karty protokotu.

Na koniec drugi gracz wybiera dla siebie ostatnig karte protokotu z siatki. Pozostate
karty protokotdéw nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie bedg potrzebne podczas rozgrywki.

Talia
Kazdy z graczy dobiera po 6 kart komend dla kazdego z wybranych przez siebie
protokotéw i przetasowuje je wszystkie ze soba, tworzac talie 18 kart.
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¢ Gracze klada swoje karty protokotow strong ,,Ladowanie...” do gory
posrodku obszaru gry (nazywanego dalej ,,polem”) od lewej do prawej
w kolejnosci, w ktérej zostaly wybrane. W ten sposéb gracze tworzg
3 linie z 2 kartami protokotow w kazdej.

* Gracze umieszczajg swoje przetasowane talie zakryte obok pola
i wyznaczaja miejsce na kosz obok nich.

e Kazdy z graczy dobiera poczatkowo na reke po 5 kart.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Tura gracza

Gracz, ktory wybierat karte jako 1., rozpoczyna rozgrywke. Znacznik

kontroli nalezy poczatkowo umiesci¢ na pozycji neutralnej , czyli obok linii

z protokotami. (JeS$li gracze nie grali przedtem w Compile, nalezy usungc¢
znacznik kontroli z rozgrywki i zignorowac zasady oznaczone symbolem &).

Przebieg tury

e Start. Poczatek tury gracza. Gracz wykonuje efekty kart oznaczone
stowem ,Start” ze swojej strony pola.

* Sprawdzenie kontroli A, Jesi aktywny gracz ma karty o wiekszej
tacznej wartosci od kart przeciwnika w co najmniej 2 liniach, zdobywa
znacznik kontroli.

* Sprawdzenie kompilacji. Jesli gracz spetnia warunki kompilaciji
protokotu, musi go skompilowac¢. Wykonanie tej akcji konczy ture gracza.

* Akcja. Gracz moze zagrac¢ 1 karte z reki albo uzupetni¢ karty na rece.
Jesli gracz nie moze zagraé zadnej karty, MUSI uzupetnic karty na rece.

* Sprawdzenie pamieci podrecznej. Jesli gracz ma wiecej niz 5 kart
na rece, musi wyczysci¢ pamie¢ podreczng. W tym celu odrzuca tyle
kart z reki, zeby miec ich 5.

* Koniec. Tura gracza dobiega konca. Gracz wykonuje efekty kart
oznaczone stowem ,Koniec” po swojej stronie pola.

Akcje

Zagranie karty. Gracz moze zagrac karte z reki i dodac¢ jg do 1 z linii po swojej
stronie pola. Karte mozna zagra¢ zaréwno odkryta, jak i zakryta. Zagrywajgc
odkrytg karte, gracz musi umiescic¢ jg w linii z pasujgcym do niej protokotem

i rozpatrzy¢ wszystkie efekty aktywne tej karty (opisane w srodkowym polu
tekstowym karty). Karty mogg zawiera¢ takze efekty pasywne (w gérnym i dolnym
polu tekstowym karty), ktére dziatajg wylacznie wtedy, gdy dana karta jest odkryta.
Zagrywajac zakrytg karte, gracz moze umiescic jg w dowolnej linii po swojej
stronie pola. Gdy karta jest zakryta, ma warto$¢ ,2” oraz nie ma komend i nie
przedstawia zadnego protokotu.

Uzupetnianie kart na rece. Gracz dobiera karty z wierzchu swojej talii do
momentu, az bedzie mie¢ na rece 5 kart. Jesli gracz nie ma wystarczajgce;j
liczby kart w talii, dobiera tyle, ile jest w stanie, a nastepnie przetasowuje karty
z kosza, tworzgc tym samym nowa talie, i dobiera reszte kart. Gracz nie moze
uzupetnic kart na rece, jesli ma na niej 5 albo wiecej kart.



Kompilacja. Jesli w trakcie kroku ,Sprawdzenie kompilacji” sumaryczna wartos¢ kart
w 1 ze stoséw gracza (czyli w linii po jego stronie pola) wynosi co najmniej 10 ORAZ
dana wartos¢ jest wieksza niz wartos¢ kart w tej same;j linii po stronie przeciwnika,
gracz musi przeprowadzi¢ kompilacje tej linii. Aby to zrobi¢, odrzuca wszystkie karty

z danej linii po swojej stronie pola do kosza. Te same czynnosci wykonuje potem
przeciwnik. Nastepnie gracz odwraca swojg karte protokotu w skompilowane;j linii
strong ,,Skompilowano” do gory. W kazdej turze gracz moze skompilowa¢ wytacznie

1 linig, nawet jesli spetnia warunki kompilacji w kilku liniach. Gdy gracz kompiluje linie,
w ktoérej ma juz skompilowany protokét (czyli w ktérej jego karta protokotu jest zwrécona
strong ,Skompilowano” do gory), réwniez odrzuca wszystkie karty z tej linii, ale zamiast
odwracac karte protokotu bierze na reke wierzchnig karte z talii przeciwnika. W ten
sposob staje sie wiascicielem zabranej karty. W kolejnych turach bedzie mogt ja zagraé
do linii, w ktdrej znajduje sie pasujgcy do niej protokét przeciwnika.

Zwyciestwo

Gracz, ktory jako pierwszy odwréci wszystkie 3 ze swoich kart protokotdéw strong
~Skompilowano” do goéry, wygrywa.

Anatomia karty
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Gdy zagrywasz odkryte karty,
D ich protokoty nie musza byc
dopasowane.

MNDO |

E Ml Dobierz 2 karty.

Start: Odrzuc 1 karte albo odwac
te karte.

A. Wskaznik protokotu. Okresla, w jakiej linii mozna umiescic te karte
jako odkryta.

B. Wartos¢. Wartos¢ karty dodawana do tgcznej wartosci kart w stosie
1 z graczy.

C. Symbol protokotu. Graficzna reprezentacja protokotu.

D. Gérna komenda — efekt trwaly. Ten efekt pasywny jest zawsze
widoczny, o ile dana karta jest odkryta.

E. Srodkowa komenda — efekt natychmiastowy. Ten efekt
karty nalezy rozpatrzy¢ w momencie, gdy zostaje ona zagrana,
odwroécona albo jej pole srodkowej komendy zostaje odkryte.

F. Dolna komenda — efekt wspomagajacy. Ten efekt pasywny jest
czesto (ale nie zawsze) aktywowany w konkretnych momentach
tury, ale jest on dostepny tylko wtedy, gdy dana karta nie jest
przykryta przez inna.

Rozgrywka z walkg o kontrole &
Za kazdym razem, gdy gracz ze znacznikiem kontroli wykonuje akcje kompilacji albo

uzupetniania kart na rece, odktada znacznik kontroli na pozycje neutralng, a nastepnie

moze zmieni¢ ukiad kart protokotéw po 1 ze stron pola. Zmiana uktadu dotyczy
wytacznie kart protokotéw po jednej ze stron pola (nie mozna przenies¢ zadnej karty
protokotu na drugg strone pola). Utozenie pozostatych kart nie ulega zmianie.

Specjalne podziekowania

Pragne podzigkowa¢ wszystkim tym, ktérzy stuchali,
grali, udzielali rad i zachecali do dalszego dziatania.
Te osoby to: Hanson, Maria, Troon, Michelle, Vic,
Malcolm, Jon, Pants, Flash, Nicholas, Stef, Memo

i Devore. Szczegolne podziekowania kieruje réwniez

Tworcy

Projekt — Michael Yang

Dodatkowe prace projektowe i rozwéj —
Christopher Badell, Matt Bender, Chris Burton,
Matthew Kroll, Darrell Louder

Projekt graficzny — Anahi Anchando, SaRae
Henderson, Darrell Louder

Grafiki koncepcyjne — Allen Panakal
llustracje — Nolan Nasser, Keegan Moore
Tlumaczenie — Jakub Maciejewski
Redakcja wersji polskiej — zep6t Rebel

i poktady mitosci; udato nam sie. — Mike

w strone swojej zony, Kary, za niekoriczace si¢ wsparcie

Szczegdtowe zasady gry

Karty zagrywane przez graczy do linii, w ktérych znajduja sie juz
inne karty, ,zastaniajg” je. Nalezy przy tym upewnic sie, ze wartos¢
kazdej karty i jej gérna komenda pozostajg caty czas widoczne.

) ) - ITTmry B
Gracze mogg wptywac efektami wytgcznie na te karty w liniach, %L'} L} [j

ktore nie sg zastoniete zadng inng kartg, chyba ze opis
efektu stanowi inaczej. Na zastoniete karty mozna wptywac
efektami, ktére opisujg ,zastoniete” albo ,wszystkie karty”.
Jesli efekt karty opisuje ,zakryta” albo ,odkrytg” karte, odnosi
sie do pozyciji karty (czy jest zwrécona do goéry rewersem -
czy awersem), nie do jej zastoniecia. Karty z gérnymi

komendami mogg na siebie oddziatywaé niezaleznie od tego,

czy sg zastoniete czy niezastoniete.

Gdy efekt aktywny zostaje wprowadzony do gry przez zagranie, odwrécenie

albo odkrycie danej karty, nalezy go natychmiast rozpatrzyé. Przerywa on
réwniez dziatanie innych efektéw do czasu, az zostanie rozpatrzony. W pierwszej
kolejnosci nalezy rozpatrywac te efekty, ktére wprowadzono do gry jako ostatnie.

O ile nie napisano inaczej, efekt karty mozna zastosowac na dowolnej
niezastonietej karcie po obu stronach pola. Wtasciciel karty, na ktorej stosowany
jest efekt, decyduje, w jaki sposéb sie to odbywa. Jesli w danym momencie
nalezy rozpatrzy¢ kilka efektéw, gracz wykonujacy ture okresla, w jakiej
kolejnosci sg one rozpatrywane.

Jesli tekst z efektem aktywnym zostanie zastoniety albo karta z tym efektem
zostanie odwrécona albo usunigta z gry, efekt przestaje by¢ aktywny, nawet
jesli miat wtasnie zostaé rozpatrzony.

Gracze mogg sprawdzac tres¢ zakrytych kart znajdujgcych sie po ich stronach
pola. Odkryte karty po obu stronach pola, zawarto$¢ koszy i liczba kart na rece,
w koszu i talii kazdego z graczy to informacje jawne, dostepne przez caty czas dla
obojga graczy. Gdy dana karta ma zosta¢ odrzucona albo usunieta z rozgrywki,
nalezy umiesci¢ jg odkrytg w koszu jej wtasciciela.

Gdy dana karta zmienia wtasciciela, pozostaje wtasnoscig tego gracza do konca
gry albo do momentu, gdy ponownie zmieni wtasciciela.

Jesli talia kart wyczerpie sie podczas dobierania, gracz przetasowuje karty

z kosza w celu utworzenia nowej talii. Nowa talia moze powstaé wytgcznie

w wyniku dobierania — gdy talia jest pusta, gracz nie moze rozpatrywaé efektéw
innych niz dobieranie, jesli odnoszg sie do wierzchniej karty z talii.

Jesli dany efekt wptywa w jakikolwiek sposéb na pozycje karty protokotu,
dotyczy to wytacznie tej karty, a nie kart z linii tego protokotu. Gdy efekt karty
nakazuje zmiane uktadu kart protokotdéw, gracz musi jg wprowadzi¢ — uktad kart
protokotdw nie moze pozostac taki sam.

Efekty kart mogg i bedg czesciowo tamac te zasady. Zasady na kartach sg
nadrzedne wzgledem tych opisanych w instrukgc;ji.

Kluczowe pojecia
* Kompilacja. Odrzu¢ wszystkie karty z linii po obu stronach pola i odwro¢
karte protokotu.

* Kosz. Miegjsce, do kidrego trafiajg odrzucane i usuwane karty. W razie
potrzeby gracze przetasowujg karty z kosza w celu utworzenia nowe;j talii.

» Linia. Obszar gry obejmujgcy protokoty obojga graczy. Pole sktada sie
z 3 linii, a kazda z linii przechodzi przez 2 przeciwstawne protokoty.

* Niezastonieta. Karta na koncu linii znajdujaca sie najdalej od karty protokotu.
e Odrzué. Umiesc karte z reki w koszu.

* Odston. Pokaz zastonietg tres¢ karty drugiemu graczowi, a nastepnie odoz jg
tam, skad zostata zabrana.

e Odwréé. Zmien pozycje karty z zakrytej na odkrytg albo odwrotnie.

* Protokot. Okresla, jakie karty mogg zosta¢ zagrane w danej linii.

* Przesun. Przenies$ karte z jednej linii do innej linii po tej samej stronie pola.
» Stos. Karty w linii po stronie 1 z graczy.

e Usun. Umies¢ karte z pola w koszu.

* Uzupehnij karty na rece. Dobieraj karty z talii do momentu, az bedziesz mie¢
ich 5 na rece.

* Wyczys¢ pamieé podreczng. Odrzu¢ tyle kart z reki, zeby mie¢ ich 5.
» Zastonieta. Karta jest zastonieta, gdy znajduje sie na niej inna karta.

* Zmien uktad. Zamien pozycje kart protokotow.

* Zwrdé. Wez karte z pola i przekaz na reke wiasciciela tej karty.



