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Pragniemy wspomagaé zywych Twoja krwia.
Niewazne jaka masz grupe, na pewno kto$ jest
jej spragniony. Wpadnij do nas juz dzis, zanim

ktos inny padnie trupem.

221B BAKER STREET
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Unmatched to gra figurkowa o pojedynkach
postaci z réznych krain i epok, od heroséw
znanych z mitdw i legend, do bohateréw ksigzek
i filméw. Kazdy z nich dysponuje wtasna talig
kart, ktéra wyraza jego wyjatkowy styl walki.

Mozesz miesza¢ i zestawiac bohateréow
z dowolnych zestawéw Unmatched, ale pamietaj:
ostatecznie zwyciezy¢é moze tylko jeden.




~d
- —
=
- —
=)
=]
(=]
C -~
CcD

4 FIGURKI BOHATEROW

120 KART AKCJI

5 WSKAZNIKOW ZDROWIA

4 KARTY POSTACI

4 TETONY POMOCNIKOW

I DWUSTRONNA PLANSZA

=
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DRAKULA

= 30 kart akcji

= 1figurka bohatera

= 1 karta postaci

> 3 zetony pomocnikow
(Siostr)

= 1wskaznik zdrowia

SHERLOCK HOLMES

= 30 kart akcji

= 1figurka bohatera

> 1 karta postaci

= 1zeton pomocnika
(Watsona)

= 2 wskazniki zdrowia

JEKYLL I HYDE

= 30 kart akgji

= 1figurka bohatera

= 1 karta postaci

= 1znacznik przemiany
= 1wskaznik zdrowia

NIEWIDZIALNY CZtOWIEK

= 30 kart akcji

> 1 figurka bohatera
= 1 karta postaci

= 3 zetony mgty

= 1wskaznik zdrowia

Przed pierwsza rozgrywka zt6z w catosc wskazniki zdrowia wyjmujgc dwa koétka

z wyprasek i taczac je nitem.




Wszystkie postacie biorgce udziat

BOHATEROWIE w bitwie nazywamy walczacymi.

Najwazniejszym z walczacych jest
twéj bohater, reprezentowany

na polu bitwy przez figurke.

Twoi pozostali walczacy to jego pomocnicy. Wiekszos¢
bohateréw ma jednego pomocnika, niektérzy kilku, a jeszcze
inni nie maj3 ich wcale. Pomocnikéw reprezentuja na polu
bitwy zetony.

Kazdy bohater posiada zdolnos¢ specjalng, zapisana na
swojej karcie. Na karcie tej wymienione s3g takze statystyki,
wiacznie z poczatkowym zdrowiem twojego bohatera i jego
pomocnikéw. Do Sledzenia zdrowia walczacych stuza oddzielne
wskazniki zdrowia. Walczacy nie moga mie¢ wiecej zdrowia,

niz najwyzsza liczba na ich wskaznikach zdrowia.

Jesli twaéj bohater ma kilku pomocnikéw, kazdy z nich posiada
1 punkt zdrowia (chyba, Zze napisano inaczej). Zamiast punktéw
zdrowia, karta postaci wskazuje catkowitg liczbe jego pomocnikéw.
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JAK GRAC

Gracze rozgrywaja tury poruszajac swoich walczacych po polu
bitwy, stosujac fortele i atakujac przeciwnikéw. Aby zwyciezy¢,
musisz pokona¢ wrogiego bohatera co nastapi, gdy jego zdrowie
spadnie do zera.




UWAGA

Opisane ponizej zasady odnosza sie do rozgrywki dla 2 graczy.
Zasady gry druzynowej (dla 3 lub 4 graczy) znajdziesz na stronie 18.

PRZYGOTOWANIE

1. Wybierzcie wsp6lnie pole bitwy i umiesccie plansze na stole.

2. Kazdy z graczy wybiera swojego bohatera. Bierze jego figurke, karte
postaci, wskaznik zdrowia, zetony pomocnikéw, talie 30 kart akcji
i ewentualne inne elementy wymienione w jego opisie (w punkcie
Zawartosc).

3. Gracze ustawiajg poczatkowe zdrowie swoich walczgcych (bohatera
i jego pomocnikéw) na odpowiednich wskaznikach zdrowia.
Poczatkowe zdrowie znajduje sie na kartach postaci (pomocnicy,
ktdrzy nie majg wtasnego wskaznika zdrowia, majg 1 punkt zdrowia).

4. Kazdy z graczy tasuje swoje karty akcji i tworzy z nich zakryta
talie, a nastepnie dobiera B kart jako swojg startowa reke.

5. Mtodszy z graczy umieszcza swojego bohatera
na planszy na polu oznaczonym 0 Nastepnie
umieszcza pomocnikow na oddzielnych polach
w strefie swojego bohatera (opis poli stref - patrz
nastepna strona). Jesli bohater znajduje sie na polu
bedacym czescig kilku stref, jego pomocnikow
mozna ustawi¢ w dowolnej z tych stref. Jesli zasady
okreslajg, ze gracz musi podja¢ na poczatku gry
jakas decyzje o swoich walczacych (w tym :
zestawie nie ma takich walczacych),
musi zrobic to teraz.

6. Starszy gracz umieszcza swojego bohatera
na polu bitwy w miejscu oznaczonym 0
Nastepnie umieszcza jego pomocnikow
wedtug zasad opisanych w kroku 5.

7. Mtodszy gracz rozpoczyna pierwsza ture.



Pole bitwy sktada sie z okragtych pOl. miedzy ktérymi
moga poruszaé sie walczacy. W danym momencie na
kazdym z pél moze znajdowac sie tylko jeden walczacy.

AR TR
Dwa pola potgczone linig uwaza sie za sasiadujace.
Sasiedztwo istotne jest przy wybieraniu celu ataku
oraz rozpatrywaniu efektéw niektérych kart.
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Pole bitwy zostato podzielone na strefy, ktére
oznaczono réznymi kolorami wypetnienia. Wszystkie pola —
o takim samym kolorze wypetnienia s czescia tej samej

strefy (nawet jezeli s3 rozdzielone i znajduja sie

w innych czesciach pola bitwy).

Jesli pole posiada wielokolorowe wypetnienie, jest uwazane za
czes¢é kilku stref. Strefy sa uzywane do wybierania celu atakéw
dystansowych oraz rozpatrywania efektéw niektorych kart.




TWOJA TURA

W swojej turze musisz wykonac 2 akcje. Mozesz wybra¢ dwie rézne
akcje lub te sama akcje dwukrotnie, ale nie mozesz pominac akcji.

Akcje, ktére mozesz wykonac to:

MANEWR
FORTEL
ATAK

VVV

Liczba kart na rece na koniec tury nie moze byc¢ wieksza niz 7.
Jezeli na koniec tury posiadasz wiecej niz Z kart na rece, musisz
odrzuci¢ nadmiar powyzej 7 kart na swdj stos kart odrzuconych.

Nastepnie zaczyna sie tura twojego przeciwnika.

Obrona

Uniwersalna
(atak lub obrona)

wartos¢ ataku lub obrony
(jezeli dotyczy)
walczacy zdolny uzywac tej karty

nazwa karty

warto§¢ WZMOCNIENIA
talia. do ktorej nalezy karta

ERL g

liczba kopii tej karty w talii

Talia kazdego bohatera jest inna, cho¢ niektére karty
moga sie powtarzac w taliach innych bohateréw.




AKCJ&: MANEWR

Kiedy wykonujesz manewr, dobierasz najpierw karte z wierzchu
swojej talii, a nastepnie mozesz przesuwac swoich walczacych.

KROK 1: DOBIERZ KARTE (OBOWIAZKOWO)

Dobierz karte z wierzchu swojej talii i dodaj ja do swojej reki.

Podczas swojej tury mozesz mie¢ wiecej niz 7 kart na rece, ale musisz
odrzucic¢ nadmiar powyzej 7 kart na koniec swojej tury.

Dobranie kart - czy to poprzez akcje manewru, czy w wyniku
efektu karty - jest obowigzkowe, chyba Ze okreslono inaczej.

Kiedy w talii skoficza sie karty, twoi walczacy sa wyczerpani.

Jezeli musisz dobra¢ karte, gdy twoi walczacy sa wyczerpani,
nie tasujesz stosu kart odrzuconych. Zamiast tego, kazdy
z twoich walczacych natychmiast otrzymuje 2 obrazenia.

KROK 2: PRZESUN WALCZACYCH (OPCJONALNIE)

Twoja karta postaci okresla wartos¢ ruchu twoich walczacych.

Podczas tego kroku mozesz przesuna¢ kazdego ze swoich walczacych,
po kolei, o liczbe pol réwna lub mniejsza od wartosci ich ruchu. Mozesz
rowniez zdecydowac, aby WZMOCNIC swoj ruch (patrz nastepna strona).

Kiedy poruszasz walczacego, kazde pole, na ktére wchodzi, musi
sgsiadowac z poprzednim. Mlozesz poruszyc walczacego przez pola
zajete przez przyjaznych walczacych (np. twoich wtasnych), ale nie
mozesz zakonczyc¢ ruchu na zajetym polu. Nie mozesz przesuwac
walczgcych przez pola zajete przez wrogich walczgcych.

Mozesz przesuwac swoich walczacych w dowolnej kolejnosci,

ale kazdym musisz zakonczy¢ ruch, zanim poruszysz kolejnego.

Nie musisz przesuwac kazdego walczgcego na takg sama odlegtosc,
jak innych. Mozesz takze nie przesuwac walczacego o zadne pole.

Jesli jakis efekt pozwoli ci poruszy¢ wrogich walczgcych, musisz
przestrzegac wszystkich zasad ruchu, ale z perspektywy przeciwnika.

UWAGA



Kiedy wykonujesz manewr, WZM u E N | [ N | [
mozesz wzmochié swdj ruch.

Aby to zrobi¢, odrzué¢ 1 dowolna karte
z reki i dodaj wartos¢ WZMOCNIENIA tej karty

do swojej wartosci ruchu. Zignoruj jakikolwiek
efekt znajdujacy sie na odrzucanej karcie.

Niektore efekty (jak ten na karcie Spdjrz mi prosto w oczy Drakuli)
pozwalajg ci wzmocnié inne rzeczy, takie jak warto$¢ obrony.

Karty, ktérych nie mozna juz prawidtowo zagra¢ - poniewaz
walczacy mogacy ich uzyc¢ zostali pokonani - nadal moga
by¢ odrzucane z reki jako WZMOCNIENIE.

AKCJA: FORTEL

Aby wykona¢ fortel, wybierasz karte fortelu (oznaczong symbolem )
ze swojej reki i zagrywasz jg odkryta na stot.

Musisz okreslic, ktory z twoich walczacych zagrywa karte fortelu
- staje sie on aktywnym walczacym. Kazda karta w twoje;j talii
wskazuje, ktorzy walczacy moga jej uzy¢. Nie mozesz zagrac karty
fortelu, jezeli wymienieni na niej walczacy zostali pokonani.

Rozpatrz efekt karty, a nastepnie odtdz
jg odkrytg na stos kart odrzuconych.

STOSY KART ODRZUCONYCH

Wszystkie karty, zagrane i rozpatrzone, nalezy
odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Trzymaj stos

kart odrzuconych awersem do gory, aby odréznié¢
go od swojej talii. Zaréwno ty, jak i twdj przeciwnik
mozecie w dowolnym momencie przegladaé

oba stosy.
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AKCJA: ATAK

Zanim wykonasz atak musisz okreslic, ktory z twoich walczacych
ten atak wykona. Staje sie on aktywnym walczacym.

Nie mozesz wykonac akcji ataku, jesli nie masz karty ataku na rece
lub zaden z twoich walczgcych nie ma dostepnych celéw ataku.

KROK 1: OKRESL CEL

Kazdy walczacy moze wzigé na cel wrogiego walczacego znajdujgcego
sie na sgsiednim polu, bez wzgledu na strefe, w ktoérej sie znajduje.

Walczacy dysponujacy atakiem wrecz, okreslonym symbolem G55,
moga wziac na cel tylko walczgcych znajdujacych sie na
sgsiednim polu.

Walczacy posiadajacy atak dystansowy, okreslony symbolem @)
mogg wzigcé na cel walczgcego na sasiednim polu lub znajdujacego
sie w tej samej strefie, niezaleznie od sgsiedztwa.

KROK 2: WYBIERZ | ODKRYJ

Jako atakujgcy musisz wybrac karte ataku ze swojej reki i zagrac

ja zakryta przed siebie. Musi to by¢ karta, ktérej twoj walczacy moze
uzyc. Nastepnie obrorica moze (ale nie musi) wybrac¢ karte obrony

ze swojej reki i umiescic jg zakrytg przed soba. Musi to by¢ karta, ktérej
jego walczacy moze uzyc. Kiedy obaj gracze wybiorg karty, odkrywaja
je rownoczesnie.

KARTY UNIWERSALNE

Karty z symbolem j' s3 uniwersalne.
Moga by¢ uzyte jako karty ataku lub

karty obrony. Karty uniwersalne liczg sie
zaréwno jako karty ataku i karty obrony

réwniez na potrzeby innych efektéw gry. POTAJEMNE

RZy
PO WAL 6
1zeton mgly

Nastepnie prgq;
28ton mgty pa,

NIEVIMIIMUIV CZEowigy I X3



AKCJA: ATAK (KONTYNUACJA)

KROK 3: ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Wiekszos¢ kart posiada efekty z opisem wskazujgcym, kiedy dany efekt
wystepuje: NATYCHMIAST, PODCZAS WALKI Lub PO WALCE. Jezeli nie okreslono
inaczej, efekty kart sg obowigzkowe (co moze prowadzic¢ do zadania
obrazen wtasnym walczacym lub do innych negatywnych efektow).

Jesli dwa efekty majg byc¢ rozpatrzone w tym samym czasie, obronca
rozpatruje swoj efekt jako pierwszy. Jezeli nie okreslono inaczej, efekty
kart odnoszg sie do walczacych biorgcych udziat w walce.

Po odkryciu wszystkich kart, rozpatrz kazdy efekt oznaczony NATYCHMIAST.
Nastepnie rozpatrz kazdy efekt oznaczony PODCZAS WALKI.

Nastepnie okresl wynik walki. Atakujgcy zadaje obroncy obrazenia
réwne wartosci zagranej karty ataku. Jesli obronca zagrat karte obrony,
odejmij wartosc¢ obrony zagranej karty. Kazde obrazenie zadane obroncy
zmniejsza jego zdrowie o jeden. Uaktualnij jego wskaznik zdrowia.

Po okresleniu wyniku walki, rozpatrz efekty kart oznaczone PO WALCE.
Wszystkie efekty PO WALCE s3 rozpatrywane - nawet jezeli walczacy
zostat pokonany w walce, ale nie spowodowato to zakoriczenia gry.

Po rozpatrzeniu efektow kart, rozpatrz wszystkie pozostate efekty
w grze, ktére majg zastosowanie po walce, takie jak zdolnosé
specjalna bohatera.

Na koniec odt6z wszystkie zagrane karty na odpowiednie stosy
kart odrzuconych.

Niektére efekty PO WALCE sprawdzaja, kto wygrat walke.

Atakujacy wygrat walke, jezeli zadat obroficy przynajmniej jedno
obrazenie samym swoim atakiem (a nie z powodu efektéw).

Obrornca wygrat walke, jezeli nie otrzymat zadnych obrazen
z samego ataku (nawet jezeli otrzymat je wskutek efektow).




POKONANIE WALCZACEGO

Jesli jeden z twoich walczacych
z jakiegokolwiek powodu straci cate swoje
zdrowie (do zera), zostaje pokonany.

Jesli pomocnik twojego bohatera zostanie
pokonany, natychmiast usun jego zeton

z pola bitwy. Pomocnik bez wskaznika zdrowia
ma tylko 1 punkt zdrowia i zostaje pokonany,
jesli odniesie jakiekolwiek obrazenie.

Jesli twoj bohater zostanie pokonany, natychmiast przegrywasz.

Jesli bohater twojego przeciwnika straci cate zdrowie
zostaje pokonany, gra hatychmiast dobiega konca i zwyciezasz!

(W grze druzynowej pokonani musza zosta¢ obaj wrodzy
bohaterowie.)




PRZYKLAD WALKI

A

Ewa gra Sherlockiem
Holmesem, a Jacek Drakula.

Jest tura Ewy i chce ona
zaatakowac Drakule.

Ewa atakuje Drakule Holmesem. Nie chce uzy¢
Wizji lokalnej, poniewaz Jacek ma tylko jedna
karte na rece, a Stuzbowy rewolwer to karta
Watsona. Zagrywa jako swoj atak Kontre,
ktadac ja zakryta na stole.

oo
seutsowy REW WIZA Lok ‘
POWALCE: doel wygrateswaii— [
| / Podsjrzy) karty na rl:ycir :’;ﬁm’ﬁﬁ;
m
R T

Jacek uzywa jako
obrony Wolty,
réwniez ktadac
ja zakryta.

g vy
R T P —

Wwalczacego maksymalnie o 3 pola.

DANONA |3




Karty nie posiadaja efektéw NATYCHMIAST ani PODCZAS WALKI. Kontra
ma taka sama wartosc¢ co Wolta, wiec atak nie zadaje zadnych obrazen.

Obie karty posiadaja efekt

PO WALCE. Obronca (Drakula)
rozpatruje go pierwszy. Jacek
przesuwa Drakule o 3 pola,
obok Watsona. (W ten sposab,
na poczatku swojej tury,
bedzie maégt uzy¢ zdolnosci
specjalnej Drakuli.)

Nastepnie rozpatrzona zostaje

Kontra. Drakula nie sasiaduje

juz z Holmesem, wiec Ewa nie

moze zada¢ mu zadnych

obrazen. Jedna z Siéstr _ ;
sasiaduje z Holmesem, =7 7 —
ale Kontra dotyczy tylko N . s
walczacego zaangazowanego B

w walke, wiec karta ta nie ma

zadnego efektu.




[ASADY SPECJALNE

PLANSZA: SEKRETNE PRZEJSCIA

Mapa zawiera system sekretnych przejs¢, ktére walczacy moga
wykorzystac, aby sprawniej przemieszczac sie po polu bitwy. Przejscia
te sg oznaczone symbolem (@ na konkretnych polach, z biatg linig
wiodgcg na zewnatrz. Walczgcy moze przemiescic sie z jednego pola
z sekretnym przejsciem do dowolnego innego takiego pola, jak gdyby
byty one sgsiadujace. Taki ruch wymaga jednak ciggle 1 punktu ruchu.

Pola z sekretnymi przejsciami nie sa traktowane jako sgsiadujace
dla innych celéw, w tym atakéw wrecz i innych efektow.

S iRutyss i : ) e
Wielkie postaci nie mogg sie poruszac przez sekretne przejscia.
(W tym zestawie nie ma takich postaci.)
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NIEWIDZIALNY CZOWIEK: MGLA f\”’f
Niewidzialny Cztowiek posiada 3 zetony maty. lﬂ:

Na poczatku gry ustawia wszystkie 3 na osobnych
polach w swojej strefie tak, jakby byty pomocnikami.

Gdy Niewidzialny zagrywa karte obrony znajdujac sie
na polu z zetonem mgty, dodaje 1do wartosci tej karty.
To nie jest efekt karty i nie moze by¢é anulowany przez
Finte lub podobne karty.

Niewidzialny Cztowiek moze poruszac sie pomiedzy polami,

na ktorych znajduja sie zetony magty tak, jakby byty sgsiadujgce.
Ruch taki podlega wszystkim innym normalnym zasadom ruchu.
Niewidzialny moze przyktadowo przemiescic sie z pola, na ktérym
znajduje sie zeton mgty, na inne pole z zetonem magty, na ktérym
znajduje sie przyjazny walczacy, pod warunkiem, ze nie skonczy tury
na tym polu. Nie moze jednak przemiescic sie przez pole z zetonem
magty, na ktérym znajduje sie wrogi walczacy. Inni walczacy ruszaja
sie przez pola z zetonami mgty tak, jakby mgty tam nie byto.

Gdy przesuwasz zetony maty, policz pola tak samo, jakbys przesuwat
walczacego. Mozesz jednak przesungc zeton mgty przez pola
zajete przez dowolnych walczacych lub zetony, mozesz
takze zakonczyc ruch na zajetym polu (wliczajac
w to pola zajete przez wrogich walczacych lub inne
rodzaje zetondw). Na jednym polu moze znajdowac
sie tylko jeden zeton magty.

Pola z zetonami magty s3 traktowane jak pola

znajdujgce sie w strefie zgodnej z oznaczeniem
na danym polu dla celéw atakéw dystansowych
lub innych efektow.
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ROZGRYWKA -

Mozesz gra¢ w Unmatched w druzynach

po 2 osoby. Wspotgracze zajmujg miejsca obok
siebie po tej samej stronie pola bitwy i moga
rozmawiac o swoich kartach i taktyce, ale kazdy

z nich kontroluje wtasnego bohatera i jego
pomocnikéw. Walczacy twojego wspotgracza sg
uwazani za przyjaznych walczacych. Podczas gry
w 3 osoby, jeden z graczy kontroluje obu bohateréw
(i ich pomocnikow) jednej z druzyn.

DRUZYNOWA

Wybierz pole bitwy posiadajgce cztery pola startowe.
(Niektore pola bitwy posiadajg tylko dwa pola
startowe i dlatego nie moga by¢ uzywane do gry
druzynowej.)

Podczas przygotowania do gry, gracze umieszczajg swoich
bohateréw na przemian:
> Pierwszy gracz Druzyny A umieszcza bohatera na polu g
> Pierwszy gracz Druzyny B umieszcza bohatera na polu
> Drugi gracz Druzyny A umieszcza bohatera na polu :
> Drugi gracz Druzyny B umieszcza bohatera na polu ;

Po umieszczeniu swojego bohatera, kazdy gracz umieszcza
réowniez jego pomocnikéw w tej samej strefie, zgodnie z zasadami.

Podczas gry, gracze wykonujg swoje tury na przemian:

> Pierwszy gracz Druzyny A wykonuje swojg ture.
> Pierwszy gracz Druzyny B wykonuje swojg ture.
> Drugi gracz Druzyny A wykonuje swojg ture.
> Drugi gracz Druzyny B wykonuje swoja ture.

Kolejnosc ta jest powtarzana przez catg gre.

Jesli bohater gracza zostanie pokonany, natychmiast usun figurke
tego bohatera z pola bitwy. Ten gracz nadal wykonuje swoje tury,
dopoki pozostat przynajmniej jeden z jego pomocnikow.

Jesli wszyscy walczgcy gracza zostang pokonani, zostaje

on wyeliminowany i nie wykonuje wiecej kolejnych tur.

Jesli obaj bohaterowie z jednej druzyny zostang pokonani,
przeciwna druzyna zwycieza!
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OBJASNIENIE SYMBOLI

Karta moze by¢ uzyta tylko do ataku.

Karta moze by¢ uzyta tylko do obrony przed atakiem.
Karta moze by¢ uzyta do ataku lub obrony.
’ Mozna zagrac efekt karty jako akcje.

»@- Walczacy moze wykonywa¢ ataki dystansowe oraz wrecz.

-5 Walczacy moze wykonywaé tylko ataki wrecz.

AUTORZY

Unmatched to produkcja Restoration Games i Mondo Games (dwdch stron tej samej monety).
System powstat jako modernizacja gry Star Wars: Epic Duels, ktérej autorem jest Craig Van Ness i
Rob Daviau, opublikowanej przez Milton Bradley. Zasady strefowe inspirowane przez Pathfinding
System z gry Tannhduser, ktorej autorem jest William Grosselin i Didier Poli, opublikowanej przez
Fantasy Flight Games.

Modernizacja gry: Rob Daviau i Justin D. Jacobson

Projekt zestawu Bruk i Mgta: Chris Leder

Projekt graficzny: Jason Taylor, Lindsay Daviau, Courtney Rhodes i Laura Durand
Ilustracje na oktadce i kartach: Andrew Thompson

Ilustracja na planszy: lan O'Toole

Edycja polska: Ogry Games
Jacek Chlebak Chlebowski, Michat LeZak Lezanski, Antoni Monka Maczynski

©2020 Restoration Games, LLC. Restoration Games, Restoration Games logo, Unmatched, Unmatched
logo, hasto ,In Battle There Are No Equals” sg zastrzezonymi znakami towarowymi Restoration Games, LLC.
Mondo oraz Mondo Games logo sg zastrzezonymi znakami towarowymi Mondo Tees, LLC.

Restoration Games, LLC: 12717 W SUNRISE BLVD, #244, Sunrise, FL 33323.

©2021IELLO. Wszystkie prawa do edycji polskiej zastrzezone i zarzadzane przez IELLO. Hasto ,W bitwie nikt
nie jest rowny" uzyte za zgoda. IELLO: 9, avenue des Erables, lot 341 - 54180 Heillecourt, France.
Wyprodukowano w Jiaxing, Chiny przez Whatz Games.

Elementy gry moga réznic sie od tych pokazanych na ilustracjach.
UWAGA! Drobne elementy. Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 3 lat ze wzgledu na ryzyko udtawienia.
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W razie pytan lub watpliwosci dotyczacych zasad gry zapraszamy do kontaktu na facebook.com/ogrygames



