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SYSTEM UNMATCHED

Unmatched to gra figurkowa o pojedynkach
postaci z réznych krain i epok, od heroséw
znanych z mitéw i legend, do bohaterdw

ksiazek i filmdéw. Kazdy z nich dysponuje

wtasna talig kart, ktéra wyraza jego @%
wyjatkowy styl walki.

Mozesz mieszac i zestawiac bohateréw
z dowolnych zestawéw Unmatched,

ale pamietaj: ostatecznie zwyciezyé
moze tylko jeden.
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VA CZERWONY KAPTUREK BEOWULF
= 30 kart akcji = 30 kart akcji
= 1figurka bohatera = 1figurka bohatera
= 1 karta postaci = 1 karta postaci
= 1 karta koszyczka = 1zeton pomocnika
= 1zeton pomocnika (Wiglafa)

(Mysliwego) = 2 wskazniki zdrowia

= 2 wskazniki zdrowia = 3 znaczniki Furii

Przed pierwsza rozgrywka zt6z w catosc wskazniki zdrowia wyjmujac dwa kotka
z wyprasek i tgczac je nitem.




Wszystkie postacie biorace udziat

BOHATEROWIE w bitwie nazywamy walczacymi.

Najwazniejszym z walczacych jest
twéj bohater, reprezentowany

na polu bitwy przez figurke.

Twoi pozostali walczacy to jego pomochnicy. Obydwaj
bohaterowie w tym zestawie maja po jednym pomocniku
(niektérzy bohaterowie w innych zestawach maja kilku
pomocnikdw, a jeszcze inni hie maja ich wcale). Pomocnikéw
reprezentujg na polu bitwy Zetony.

Kazdy bohater posiada zdoIlnosé¢ specjalng, zapisana

na swojej karcie. Na karcie tej wymienione s3 takze statystyki,
wiacznie z poczatkowym zdrowiem twojego bohatera i jego
pomochnika. Do $ledzenia zdrowia walczacych stuza oddzielne
wskazniki zdrowia. Walczacy nie moga mie¢ wiecej zdrowia,

niz najwyzsza liczba na ich wskaznikach zdrowia.

JAK GRAC

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




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 wspdlnie pole bitwy i umiescécie plansze na stole.

UWAGA

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

3. Gracze ustawiajg poczatkowe zdrowie swoich walczgcych
(bohatera i jego pomocnikéw) na odpowiednich wskaznikach zdrowia.
Poczatkowe zdrowie znajduje sie na kartach postaci.

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

5. Mtodszy z graczy umieszcza swojego bohatera na planszy na polu
0znaczonym 0 Nastepnie umieszcza pomochikéw na oddzielnych
polach w strefie swojego bohatera (opis pol i stref - patrz nastepna
strona). Jesli bohater znajduje sie na polu bedgcym czescig kilku
stref, jego pomocnikéw mozna ustawic w dowolnej z tych
stref. Jesli zasady okreslajg, ze gracz musi podjgé
na poczatku gry jakas decyzje o swoich walczacych,
musi zrobic to teraz (w tym zestawie
nie ma takich walczacych).

6. Starszy gracz umieszcza swojego
bohatera na polu bitwy
W migjscu 0znaczonym Q
Nastepnie umieszcza jego
pomocnhikéw wedtug zasad
opisanych w kroku 5.

7. Potozcie zetony drzwi
obok planszy.

8. Mtodszy gracz rozpoczyna
pierwszg ture.




POLA I STREFY =

Pole bitwy sktada sie z okragtych pOl, miedzy ktérymi
mog3 poruszac sie walczacy. W danym momencie na SR amm
kazdym z pél moze znajdowac sie tylko jeden walczacy.

Dwa pola potaczone linig uwaza si¢ za sasiadujace.
Sasiedztwo istotne jest przy wybieraniu celu ataku

oraz rozpatrywaniu efektéw niektérych kart.

[ |
Pole bitwy zostato podzielone na strefy, ktére oznaczono

réznymi kolorami. Wszystkie pola o takim samym kolorze

sg czescia tej samej strefy (nawet jezeli sa rozdzielone i znajduja

sie w innych cze$ciach pola bitwy).

Jesli pole jest wielokolorowe to oznacza, ze nalezy naraz do kilku
stref. Strefy sa uzywane do wybierania celu atakéw dystansowych
oraz rozpatrywania efektéw niektérych kart.

Ten zestaw ma to samo pole bitwy na obydwdch stronach planszy.
Na jednej stronie, pola wypetniono kolorowymi wzorami, co moze
by¢ przydatne dla graczy z wadami wzroku. Na drugiej stronie pola
s puste, a strefy sg oznaczone tylko przez kolor krawedzi pola.
Rozgrywka na obu stronach planszy wyglada tak samo.




TWOJA TURA

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

Akcje, ktére mozesz wykonac to:

= MANEWR
= FORTEL
= ATAK

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 RE DZ1ED 714 Ol

Efekt tej
P0Gz 11y nig mozg byé anylg

r WALKE: Moses, o
wartosé WZMOCNIENIA Motee. 'gkszyéwanos,”c{};g;;zpu,,
t Fyrii o) altydo 5,

Fur Wzmocyg

talia, do ktérej nalezy karta r';;f,y,,)

ﬂEOWuu-Ixz

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 jg do swojej reki.

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

Dobranie kart - czy to poprzez akcje manewru, czy w wyniku
efektu karty - jest obowigzkowe, chyba ze okres$lono 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 po6l réwna lub mniejszg od wartosci ich ruchu. Mozesz
rowniez zdecydowac, aby WZMOCNIC swaj ruch (patrz nastepna strona).

Kiedy poruszasz walczgcego, kazde pole, na ktére wchodzi, musi
sgsiadowac z poprzednim. Mozesz poruszy¢ 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 zakoriczy¢ ruch, zanim poruszysz kolejnego.

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

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

UWAGA



rperseemenwr——(|[TMOCNIENIE

mozesz wzmocni€ swdj ruch.

Aby to zrobi¢, odrzué¢ 1 dowolna karte

z reki i dodaj warto§¢ WZMOCNIENIA tej karty
do swojej wartosci ruchu. Zignoruj jakikolwiek
efekt znajdujacy sie na odrzucanej karcie.

Niektdre efekty (jak na karcie Brzuch peten kamieni Kapturka)
pozwalaja ci wzmocni€ inne rzeczy, takie jak wartos¢ ataku lub obrony.

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

AKCJA: FORTEL

Aby wykonac fortel, wybierasz karte fortelu (oznaczong symbole
ze swojej reki i zagrywasz jg odkryta na stot.

Musisz okreslic, ktéry z twoich walczacych zagrywa karte fortelu
- staje sie on aktywnym walczacym. Kazda karta w twojej talii
wskazuje, ktorzy walczacy moga jej uzyé. Nie mozesz zagrac karty
fortelu, jezeli wymienieni na niej walczgcy zostali pokonani.

Rozpatrz efekt karty, a nastepnie odtoz
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 géry. aby odrézni¢
go od swojej talii. Zaréwno ty, jak i twdj przeciwnik
mozecie w dowolnym momencie przegladaé

oba stosy.



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 walczgcego znajdujgcego
sie na sgsiednim polu, bez wzgledu na strefe, w ktorej sie znajduje.

Walczacy dysponujacy atakiem wirecz, okreslonym symbolem @G5,
moga wzigc na cel tylko walczacych znajdujgcych sie na
sgsiednim polu.

Walczacy posiadajacy atak dystansowy, okreslony symbolem @,
moga wzig¢ na cel walczgcego na sgsiednim polu lub znajdujgcego
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, ktorej twoj walczacy moze
uzy¢. Nastepnie obrorica moze (ale nie musi) wybrac karte obrony

ze swojej reki i umiescic jg zakrytg przed soba. Musi to byc¢ karta, ktorej
jego walczacy moze uzyc. Kiedy obaj gracze wybiorg karty, odkrywajg
je rewnoczesnie.

KARTY UNIWERSALNE

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

karty obrony. Karty uniwersalne licz3 sie
zaréwno jako karty ataku i karty obrony

réwniez na potrzeby innych efektéw gry. FINTA

NATYGHMIAST-A j
* Anuluj i
efekty na karcie przeci]wﬁgs'k'e

BEOWULF |xg



AKCJA: ATAK (KONTYNUACJA)

KROK 3: ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Wiekszo$¢ 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 prowadzi¢ do zadania
obrazen wtasnym walczgcym lub do innych negatywnych efektow).

Jesli dwa efekty majg by¢ rozpatrzone w tym samym czasie, obronca
rozpatruje swoj efekt jako pierwszy. Jezeli nie okreslono inaczej, efekty
kart odnoszg sie do walczgcych 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 obroricy obrazenia
réwne wartosci zagranej karty ataku. Jesli obrorica zagrat karte obrony,
odejmij wartos¢ 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.
Nawet jezeli walczgcy zostat pokonany w walce, o ile nie spowodowato
to zakonczenia gry, obrazenia oraz efekty kart muszg zostaé rozpatrzone.

Po rozpatrzeniu efektow kart, rozpatrz wszystkie pozostate efekty
w grze, ktére majg zastosowanie po walce, takie jak zdolnosc
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 obroricy 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.

Jesli twdj bohater zostanie pokonany, natychmiast
przegrywasz.

*W tym zestawie, zero na znaczniku zdrowia bohatera oznaczono stowem ,koniec”.

Jesli hohater twojego przeciwnika straci cate zdrowie
zostaje pokonany, gra natychmiast dobiega korca i zwyciezasz!

(W grze druzynowej pokonani musza zostaé obaj wrodzy
bohaterowie.)




Ania gra
Beowulfem.

Michat gra
Kapturkiem.

Jest tura Ani
ichce ona
zaatakowacd
Kapturka.

Ania atakuje Kapturka Beowulfem.

Nie chce zagrywac Prastarego dziedzictwa,
poniewaz Beowulf ma tylko 1 punkt Furii

i nie bedzie magt uzy¢ efektu karty, a Rowny
Grendelowi to karta obrony. Zagrywa wiec
Epicki poemat, ktadgc zakrytg karte na stole.

EPICKI POEMAT

NATYCHMIAST: tymosg punga o™
B ljesz 1 punkt Furii,

PODCZAS WaLK: Dodaj 1do wartose) re":' )

karty za kazdy punkt Furli, ktoi
(his wytgjess, punktdw Far) n‘a,;:';lrrfg;lj.' —

e 2

Michat uzywa
jako obrony karty
Brzuch peten
kamieni, rowniez
ktadac ja zakryta.

BRzugy PELEN KAmien

% PODCZAS WALK]: Ty
DnOd;;c: ; Ioswq'i( Woij przgciwng
artos¢, )
o Wartggyr & ‘fl WZkacigy,

TR |g




Epicki poemat ma efekt NATYCHMIAST
i Beowulf otrzymuje 1 punkt Furii.
Ma teraz 2 punkty Furii.

Obie karty majg efekty PODCZAS WALKI. Broniacy
(Kapturek) rozpatruje Brzuch peten kamieni jako
pierwszy. Poniewaz ma symbol ostrza w koszyczku,
Ania odrzuca losowg karte, Prastare dziedzictwo,
ktora ma wartos¢ WZMOCNIENIA 1. Zostaje ona
dodana do wartosci obrony, ktéra tgcznie wynosi 3.

Nastepnie atakujgcy (Beowulf) rozpatruje efekt
PODCZAS WALKI karty Epicki poemat. Beowulf ma
2 punkty Furii, wiec wartosc ataku wzrasta do 4.

Wartosc¢ ataku wynosi 4, wartosc obrony 3, wiec Beowulf
zadaje ostatecznie Kapturkowi 1 obrazenie.




[ASADY SPECUJALNE

KOSZYCZEK KAPTURKA

Wierzchnia karta na stosie kart odrzuconych Kapturka
nazywana jest jej koszyczkiem, w ktorym znajduje sie WA

. . : «Le
przedmiot o symbolu z tej karty (ostrze, futro lub ziele). » &,
Kiedy zagrywasz karte posiadajgca efekt, ktéry wymaga
symbolu przedmiotu z koszyczka, rozpatrz ten efekt tylko,
jezeli posiadasz ten przedmiot w koszyczku. (Pozostate
efekty na karcie rozpatrz normalnie.)

0STRZE

Karty Koszyczek Kapturka i A c6z to w moim koszyczku?
posiadajg symbol wyboru, przedstawiajgcy wszystkie

3 przedmioty. Jezeli jedna z takich kart znajduje sie

w twoim koszyczku, posiadasz w nim dowolny jeden

z 3 przedmiotow, ale nie wszystkie 3.

= Uzyj ognistej
u . 7
FURIA BEOWULFA S strony znecanikow
1 S dooznaczenia
Beowulf ma 3 znaczniki do sledzenia aktualnego punktéw Furii
poziomu jego Furii. Rozpoczyna gre z 1 punktem Furii, odwracaj je na
a maksymalnie moze ich posiadac 3. Kiedy Beowulf wygaszona strone,
(ale nie Wiglaf) otrzymuje obrazenia, niezaleznie kiedy kiedy wydajesz
i w jaki sposob, otrzymuje takze 1 punkt Furii. Moze punkty Furii.

otrzymac wiecej niz 1 punkt Furii, jezeli na karcie
znajdujg sie rozne efekty powodujgce obrazenia.
Mozesz wydawac punkty Furii na efekty ’
wskazane na kartach Beowulfa. Wydawanie
punktow Furii jest zawsze opcjonalne.

PRZYKLAD: Czerwony Kapturek atakuje
Beowulfa kartg Za gérami, za lasami.
Beowulf nie zagrywa karty obrony.
Otrzymuje 2 obrazenia z ataku i 1 punkt
Furii. Po walce Beowulf otrzymuje
dodatkowe 3 obrazenia i jeszcze

1 punkt Furii.



POLE BITWY: DRZWI

Na mapie znajduja sie trzy zetony drzwi. Na

poczatku gry, odtdz je obok planszy (drzwi sg
otwarte).

Walczacy moga otwierac i zamykac drzwi jako czesc

akcji Manewru, ale nie jako czesc innych efektow ruchu (jak efekt
karty Potyczka). W dowolnym momencie manewru walczacy moze
zamkna¢ sasiadujace drzwi bez zadnego kosztu lub wydac

1 punkt ruchu i otworzyc¢ sasiadujgce drzwi.

Mozesz dowolnym ze swoich walczgcych zamykac i otwiera¢ dowolne
drzwi ile razy chcesz. Nie mozesz zamkngc¢ drzwi, jezeli wielki walczacy
zajmuje dwa pola po ich obu stronach. UWAGA: W tym zestawie nie

ma wielkich walczgcych.

Kiedy drzwi sg zamkniete, wszystkie linie przechodzace przez drzwi

sg traktowane tak, jakby nie istniaty. Blokuje to ruch i ataki, eliminuje
sasiedztwo i przetamuje strefe. (Dwa pola, ktére normalnie znajdowatyby
sie w tej samej strefie, sg traktowane jak pola réznych stref, jezeli
zamkniete drzwi blokujg najkrotszg droge miedzy tymi polami.)

)7 DROGA

1 18ACL
“““N X Kapturka na dowolnym pO-

Umiet :
(] Otrzymujesz 1 2K —

, onia kaZds
¥ ‘h-znhtazen\a 8 turka.
= ?‘uaa\n‘mc“-“‘“" siofe K0 e

&z Dobierz 3 karty:

PRZYKLAD: Kapturek nie moze uzy¢ efektu ostrza na karcie Nigdy nie
zbaczaj z drogi, aby zadac¢ obrazenia Beowulfowi, poniewaz nie znajduja
sie oni juz w tej samej strefie (drzwi sg zamkniete). Ani Czerwony Kapturek,
ani Mysliwy nie mogg tez zaatakowac¢ Beowulfa przez zamknigete drzwi.



UWAGA: Aby zagraé w wiecej niz 2 osoby,
ROZGRYWKA

nie wystarczy sam zestaw Czerwony Kapturek

vs. Beowulf. Bedziesz potrzebowac wiecej
figurek i pole bitwy z polami Q i 0

Mozesz gra¢ w Unmatched w druzynach po 2 osoby. ”f’
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 walczgcych.
Podczas gry w 3 osoby, jeden z graczy kontroluje obu bohaterow

(i ich pomocnikéw) jednej z druzyn.

Wybierz pole bitwy posiadajgce cztery pola startowe. (Niektore pola
bitwy posiadajg tylko dwa pola startowe i dlatego nie moga byc
uzywane do gry druzynowe;j.)

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 3
> Drugi gracz Druzyny B umieszcza bohatera na polu €.

Po umieszczeniu swojego bohatera, kazdy gracz umieszcza
réwniez jego pomocnikow 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 swoja ture.
> Drugi gracz Druzyny A wykonuje swojg ture.
> Drugi gracz Druzyny B wykonuje swojg 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, dopdki pozostat przynajmniej jeden z jego pomocnikow.

Jesli wszyscy walczacy gracza zostang pokonani, zostaje on
wyeliminowany i nie wykonuje wiecej kolejnych tur.

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







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 zagraé¢ efekt karty jako akcje.

»@+ Walczacy moze wykonywaé ataki dystansowe oraz wrecz.
@5 Walczacy moze wykonywacé tylko ataki wrecz.

AUTORZY

Unmatched jest dzietem wojowniczych kréléw i kr6lowych z Restoration Games i Mondo Games.

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, ktérej autorem jest William Grosselin i Didier Poli, opublikowanej przez

Fantasy Flight Games.
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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



