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fuggetlenil halalosan bictosak vagyunk
abban, hogy hasznélni tudjuk
véradominyodat. Flet-hatil kérdése lehet,
latogass el bozzink még ma!
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..tarsasjatékunk egy figuras parbaj, amiben
a papirra megalmodott harcosoktol a
képerny6n szerepld legendékig mindenki
részt vehet. Minden hdsnek a sajat harci
stilusara jellemzd, egyedi paklija van.

Tetsz6legesen dsszeereszthetitek
egymassal a kilonb6z6 Unmatched
harcospaklikat, de ne feledjétek, a végén
csak egy gyGztes lehet.




JATEKELEMEK

120 AKCIOKARTYA

5 ELETERGTARCSA

4 TARSJELOLG

W KETOLDALAS JATEKTABLA |
2 (SATATERREL

| = 30akeiokértya

= 1 Drakula hésfigura

= 1Drakula karakterkartya
i~ 3 menyasszony tarsjelold
1 életerdtarcsa

JEKYLL & HYDE

= 30 akciokartya

= 1Jekyll & Hyde hdsfigura

=1 lekyll & Hyde karakterkartya
=1 atvaltozas-jelold

- 1 életerétarcsa

SHERLOCK HOLMES

- 30 akciokartya

= 1Holmes hésfigura

> 1 Holmes karakterkartya
= 1Watson tarsjelslo

= 2 életerotarcsa

A LATHATATLAN EMBER

= 30 akciokartya

= 1lathatatlan ember hésfigura

- | lathatatlan ember
karakterkartya

- 3 kddjeldlo

i | életerdtarcsa

Az elsé jatszmatok elétt nyomjatok ki a kinyomokeretbdl az életerdtarcsak
részeit, ésillesszétek egymashoz az osszetartozokat, majd a kapoccsal

rogzitsetek a tarcsakat!




Mmden csataban reszt vevd karaktert

. HosoK & _harcosnak neveziink. az elsédleges

harcosotok pedlg a hﬁsoi“ h"sotoket

-I- HSAK tudtok mozogm acsatateren :_' .

A tobbi harcosotokat tarsnak hivjsk. A legtsbb hos egyellen o
 tarssal bir, de vannak olyanok is, akiknek tobb tarsuk van, vagy
egyaltalan nmcs tarsuk. A tarsakat jelolﬁk testesmk meg azokkal
tudtok mozogm a csatatéren.

- _'('Mmden hos kﬂwnleges kepességgel rendelkezrk eza hozzé
_ tartoz6 karakterkdrtyan olvashaté. Ezen a kartyan talaihatok

| meg a harcosaitok tulajdonsagai is, beleérive a hosotok ésa

. tarsatok kezdé életerejét. A harcosaitok étetere;et kiilén tarcsan,..- ]

e ‘f--tarthatjétok szémon. A harcosok életereje sohasem lehet nagyobb i
o mmt az életerotércséjukon léthaté legmagasabb eriek

: _Ha egy hﬁsnek tobb tarsa is van. minden tarsnak egyellen eleiere;e n
. van (kivéve ha valami masképpen rendelkezik e

~ errél). A karakterkartyén olvashaté lista je(zL hogy
se mennyi tars van.

JATEKMENET

Amikor sorra keriiltok, a harcosaitokkal mozogtok a csatatéren,
végrehajtjatok a terveiteket és megtamadjatok az ellenfeletek
harcosait. A gy6zelemhez els6ként kell az ellenfél hsét
legyd8zni, azaz az életerejét nullara csokkenteni.




Az itt olvashato eldkésziletek és jatékszabalyok 2 fés jatszmara
vonatkoznak. A 3, illetve 4 fds csapatjaték szabalyai a 18. oldalon
olvashatok,

ELOKESZULETEK

1. Valasszatok csatateret és helyezzétek azt a jatéktér kozepere!

FONTOS!

2. Valasszatok 1-1 hdst, és vegyétek magatokhoz a hdshoz tartozo
30 akciokartyat, a karakterkartyat, a hésfigurdt, a tarsjeloldket,
az eéleterotarcsakat, valamint minden egyéb, héshdz tartozé
jatékelemet!

3. Allitsatok he a hdsttok és tarsanak kezdd életerejét a megfelelé
életerdtarcsakon! A kezdd életerd értéke megtalalhato a
karakterkartyakon. Minden tarsnak, akinek nincs életerdtarcséja,
csupan egy életereje van.

4. Keverjétek meg a sajat akciokartyaitokat, és alkossatok bel6luk
egy képpel lefelé forditott paklit, majd hGzzatok a sajat
paklitokbdl B kartyat, ezekkel a kartyakkal kezditek a
jatékot.

5. A fiatalabb jatékos helyezze a hdsét a csatater
-es jeloléstd mezajére! Ezt kovetoen helyezze

a tarsait a hssel megegyezo zonaba kulon-
kiilon mezdkre! Ha a hasad olyan mezén all,
ami tobb zénahoz is tartozik, akkor ezeket
a tarsakat ezeknek a zonaknak a barmetyik
mezdjére helyezheted. Amennyiben a
hdstddel kapcsolatban barmilyen dontést
kell hoznod, azt tedd meg most (ebben a
dobozban nincs ilyen karakter)!

6. Az idGsebb jatékos helyezze a hisét
a csatatér € -es jelolési mezdjere,
majd a tarsakat helyezze a csataterre az
5. Iépéshen olvashato szabalyok
alapjan!

7. A fiatalabb jatékos lesz a kezddjatékos, 6
hajtja végre az elso kort.




MEZOK ES ZONAK
A csatatér kor alaki mez6kbél all, a harcosok ezeken
mozognak. Egy mezén egyszerre csak egy harcos

tartozkodhat.

Ha két mez6t vonal kot 6ssze, akkor ezek a mezgk
szomszédosak. A szomszédossig a timadésok
célpontjainak kijeldlése és kiilonbézé kartyahatisok
miatt fontos.

A csatatér mez6i zomakba vannak sorolva, ezeket
kUlénboz6 szinek és mintak jeldlik. Minden ugyanolyan
szinl és mintajd mez6 ugyanahhoz a zénahoz tartozik
(még ha a csatatér kiilonb6zé részein is helyezkednek el).

Ha egy mezd t6bbszind, akkor tébb zénahoz tartozik. A
z6nak a tévolsdgi tdmadasok célpontjainak kijeldlése és

-

kiilonbdz6 kartyahatdsok miatt fontosak.




AKOROD

A korodben 2 akciot kell végrehajtanod, egy akciorol sem
mondhatsz le! Két kilonhdz6 akeiot is valaszthatsz, de ugyanazt
az akciot ketszer is végrehajthatod.

A kovetkez6 akeiok kozil valaszthatsz:

~- MOZGAS
> TERVEZES
- TAMADAS

Legfeljebb 7 kartya lehet a kezedben. Ha a kirdd végen tobb, mint 7
kartya van a kezedben, el kell dobnod annyit a dobopaklidba, hogy végil
7 maradjon a kezedben.

Ezt kovetden az ellenfeleden a sor.

A Kkartyatipus:

"¢ tdmadas védekezés

2 ' univerzalis
’ lervpzes (tdmadés vagy

védekezés)

ha van, a tamadas vagy a
védekezés értéke

a harcos, aki haszndlhatja
a kartyat
a kartya neve

ha van. a kijatszaskor
érvényesiilé hatas

a TURBOZAS értéke

a pakli, ahova a kartya tartozik
az ugyanilyen kartydk szdma
a pakliban

Minden h&spakli kiilonb6zd, még ha néhany
kartya fel-feloukkan mas hésék paklijaiban is.




Amikor mozgas akciot hajtasz végre, elészor huzd fel a huzopaklid
fels6 kartyajat, majd mozgasd a harcosaidat!

1. LEPES: HUZZ KARTYAT (KOTELEZO)!
Huozd fel a paklid felsd kéartyajat, és vedd a kezedbe azt!

A korod soran lehet a kezedben tobb, mint @ kartya, de a kérod végén
el kell dobnod annyit, hogy végil legfeljebb 7 kartya maradjon
a kezedben.

A mozgéas akcid, vagy kartyahatdsok miatti kartyahdzas
kételez6, kivéve ha valami masképpen rendelkezik.

Amikor a paklid elfogy, a harcosaid kimeriilnek.

Amikor agy kell kartyat hznod, hogy a harcosaid kimeriiltek,
ne keverd ujra a dobépaklidat! Helyette minden harcosod
azonnal 2 sebesiilést szenved el.

2. LEPES: MOZGASD A HARCOSAIDAT (NEM KOTELEZO0)!

A karakterkartyadon olvashato a mozgasértéked. Ennek a lépésnek a
soran minden harcosodat egyesével legfeljebb annyi mezdt mozgathatod,
amennyi a mozgasértéked. Donthetsz Ugy is, hogy a mozgasodat
FELTURBOZOD (l4sd a kovetkezd oldalt).

Amikor egy harcosodat mozgatod, mindig szomszédos mezdre
léptetheted. A harcosaid athaladhatnak olyan mezdn, amin masik
baratsagos harcos all (tehat a sajat vagy csapattarshoz tartozé harcos),
de foglalt mez6n nem fejezhetik be a mozgasukat. A harcosaid nem
haladhatnak at olyan mezén, amelyen ellenséges harcos all.

Tetszdleges sorrendben mozgathatod a harcosaidat, de csak egy harcos
mozgasanak végrehajtésa utan kezdheted el mozgatni egy masik
harcosodat. Nem kotelezé minden harcosoddal ugyanannyit mozognod,
minden harcos esetében kilon dénthetsz. A harcosod akéar helyben is
maradhat, tehat nulla mezdét mozog.

Ha egy hatas lehetdveé teszi, hogy ellenséges harcost mozgass,
be kell tartanod a szokdsos mozgasi szabalyokat, az ellenfeled
szemszogébdil nézve is.

FOMTOS!




Amikor mozgas akciét hajtasz végre,
felturbézhatod a mozgasodat. Ehhez dobd

el 1 kézben tartott kartyadat, és add hozza ennek

a kartyanak a TURBO értékét a mozgéasértékedhez!
Hagyj figyelmen kiviil minden hatést az eldobott kartyan!

Bizonyos hatdsok (mint Drakula Nézz a szemembe! kartyaja)
lehetévé teszik szdmodra. hogy mast, példaul tdmaddsi értéket
turbozz fel.

A tovdbbiakban mar nem hasznalhaté kartyak (példaul legydzétt
harcoshoz tartozé kartyak) tovdbbra is eldobhatok a turbézasi
értékiik érvényesitéséért.

(1 Akcic: T

Amikor tervezés akciot hajtasz végre, valassz egy tervkartyat
(- ikonnal jelolt) a kézben tartott kartyaid kézUl, és jatszd ki azt magad
elé képpel felfelé!

Meg kell hataroznod, hogy melyik harcosod jatssza ki az adott
tervkartyat, 0 lesz az aktiv harcos. A paklidban lévé kartyak mindegyike
meghatarozza, hogy mely harcos hasznalhatja azt. Nem jatszhatod ki

a tervkartyat, ha a hozza tartozé

harcost legydztek.

Hajtsd végre a kartya hatasat, majd
dobd a kartyat a dobdpaklidba!

DOBOPAKLIK

Tartsd kiilon a dobdpaklidat! Minden kartyad a
kijatszasa és végrehajtasa utdn a sajat dobépaklidba
keriil. A dob6paklidba keriilo kartyakat helyezd
képpel felfelé, hogy j6l elkiilénliljon a hGzépaklidisl!
Barki barmikor dtnézheti barmelyik jdtékos
dobépaklijat.




AKCI: TAMADAS

Amikor tamadas akciot hajtasz végre, meg kell hataroznod, hogy
melyik harcosod hajtja végre a tamadast, ¢ lesz az aktiv harcos. Nem
hajthatsz végre tamadas akciot, ha nincs a kezedben [évo kartyak kozott
tamadaskartya, vagy eayik harcosod szamara sincs elérhetd célpont,

1. LEPES: CELPONT KIJELOLESE

Barmelyik harcos megtamadhat egy vele szomszédos mezdn tartozkodo
harcost zénaktol fuggetlenOL :

A kdzelharci tamadéassal bird harcosok (G5 ikonnal jelélve) kizardlag
szomszedos mezén tartdzkodo harcost jelolhetnek ki célpontként.

A tavolsagi tamadassal biré harcosok (@@ ikonnal jelélve)
barmelyik szamszédos, vagy ugyanabban a zonaban tetszdleges mezdon
(szomszédossagtol figgetlentl) tartdzkodo harcost jelolhetnek ki

célpontként.

2. LEPES: VALASZTAS ES FELFEDES T

Tamadadként a kezedben lévé kartyak kozil ki kell valasztanod egy |—,
tamadaskartyat, es keppel lefelé magad ele kell helyezned azt. Ez ’
mindenfeleképpen olyan kartya kell, hogy legyen, amit a tamado harcosod
hasznalhat. Ezt kévetéen a védd, ha akar (nem kotelezd) a kézben tartott
kartyai kozul kivalaszthat egy vedekezéskartyat, és képpel lefelé maga elé
helyezheti azt. Ez mindenféleképpen olyan kartya kell, hogy legyen, amit

a védekezd harcos hasznalhat. Miutan mindketten vélasztottatok kartyat,
forditsatok meg cket egyszerre! ;

=

~ UNIVERZALIS KARTYAK

A j' ikonos kartyak univerzalisak,
azaz tdmadds- és védekezéskartyaként

is hasznélhaték, Emellett pedig az egyéb
jatékbeli hatdsok tekintetében tdmadas-,
és védekezeskartyanak is szamitanak.

eled moz Zgassg
n
Gdjelslgt legfeljebp 2 mezi ra:ti};;ngi?’k
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AKCIC: T (FOLYTATAS)

3. LEPES: A CSATA VEGKIMENETELE

A legtébb kartyanak meghatarozott idében aktivalodo hatasa van, ezek
elnevezése: AZONNAL, a CSATA SORAN, vagy A CSATA UTAN. Ha valami masképpen
nem rendelkezik, a kartyahatasokat mindig kitelezd végrehajtani,

ezeknek soran a sajat harcosod akar sebesiléseket, vagy

més negativ hatasokat szenvedhet el.

Ha két hatast egyszerre kellene végrehajtani, elészér a védd jatékos hajtja
végre a hatasat.

A kartyak megforditasakor hajtsatok végre azokat a hatasokat, amik AZONNAL
végbemennek. Ezt kdvetden azokat a hatasokat kell végrehajtani, amik a
CSATA SORAN aktivalodnak.

Ezt kovet6en hatarozzatok meg a csata végkimenetelét! A tamado a
tamadaskartya értékével megegyezd sebzést oszt ki a vedonek. Ha a vedd
védekezeskartyat jatszott ki, akkor a tamadaskartya ertekebol Ki kell vonni
a védekezéskartya értékél. Minden sebesilésért, amit a vedd elszenved,
csokkentsétek az életerdtarcsan az életerejét eggyel!

[ /] A csata végkimenetelének meghatéarozasa utan hajtsatok végre a CSATA UTAN
érvényesUlg kartyahatasokat! A GSATA UTAN érvényesiild kartyahatasokat
akkor is végre kell hajtani, ha az egyik harcost legy6zik a csata soran, kiveve
ha a jaték végi feltétel teljestl.

Miutan a kartyak hatasait végrehajtottatok, hajtsatok vegre a tobbi olyan
hatast, ami a csata utan aktivalodik (pl. a hdsok kilonleges képességei)!

Végul mindenki helyezze a kijatszott kartyajat a sajat dobopaklijabal

Bizonyos CSATA UTAN érvényesiild hatas esetében fontos, hogy Ki
nyerte meg a csatat.

A tdmadé akkor nyeri meg a csatét, ha maga a tdmadas (tehat nem
barmilyen hatds) miatt legaldbb egy sebesiilést oszt ki a véd&nek.

A védd akkor nyeri meg a csatat, ha maga a tdmadas (tehat nem
barmilyen hatds) miatt egyetlen sebesiilést sem szenved el.




EGY HARCOS LECYOZESE

Amikor egy harcosod életereje barmilyen
oknal fogva nullara csokken, legy6zotté
valik.

Ha a hdsod tarsat gydzik le, azonnal tavolitsd
el a tarsjeldlojét a csatatérrdl! Az életerdtarcsa
nélkili tarsak életereje csupan 1, igy ha
megsehesilnek, azonnal legy6zotté valnak.

Ha a héstdet gydzik le, azonnal elveszited
a jatékot.

Amikor az ellenfeled hdsének életereje nullara csékken, | |
legy6zotté valik, te pedig azonnal megnyered a jatékot. t ‘
Csapatjdték esetén mindkét ellenséges hdst le kell gyozni a jaték ] }
megnyeréséhez.




PELDA A CSATARA

Zalan Sherlock
Holmes-szal,

Emese pedig
Drakulaval jatszik.

Zalan kore
kovetkezik, és
meg szeretné
tamadni Drakulat.

Zalan megtamadja Drakuldt Holmes-szal. Nem Emese a KITORES
szeretné hasznalni a TANULMANYOZAS kartyat. kértyat jatssza ki
ugyanis Emesének csupan egyetlen kartya van a védekezdokartyaként
kezében, a SZOLGALATI FEGYVER kértya pedig képpel lefelé.

Dr. Watsonhoz tartozik. igy a VISSZAUTES

kartyat jatssza ki tamadaskartyakent képpel lefelé.

BARKI (e S

TANULMANYOz4s =
T m— KITORES
L — N ———
csatdt, nézd yerted 5 i SATA UTAN: Moy :
tarfoig k,q"y;;;'E“ ellsnfeled kérhen : legleljebb 3 mezs mws;:ra.r’casarlm
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Nincs AZUNNM. és CSATA SﬂﬂﬂN aktivalédé kértyahatas A VISSZAUTES és a
KITORES kartyanak ugyanakkora az értéke, igy a tamadas soran nem
torténik sebzés.

Mindkeét kartya CSATA UTAN
hatassal bir. A védd (Drakula)
hajtja végre ezt elgszor, igy
Emese 3 mezovel tavolabb
mozgatja Drakuldt Dr. Watson
mellé. lgy a kére kezdetén
lehetdsége lesz hasznalni
Drakula kulonleges
képességét.

Most a VISSZAUTES hatasa
ervényesiil. Drakula tobbé nem
szomszédos Holmes-szal. igy
Zalan nem oszthat ki
sebesiilést. Bar az egyik
menyasszony szomszédos
Holmes-szal. de a VISSZAUTES
kizarolag arra a harcosra van
hatassal, akirészt vesz a
csataban, igy végiil ennek a
kartyanak nincs hatasa.




KULONLEGES SZABALYOK
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JATEKTABLA: TITKOS ATJAROK

Az jel('jlésﬁ térképen titkos atjarok rendszere lathata, ami lehetdvé teszi,
hogy a harcosok gyorsan mozogjanak a térképen; Az atjarokat tartalmazo
mez6kon (@) szimbolum lathato, amibél fehér vonal vezet. Egy harcos egy
titkos atjarot tartalmazo mezérdl egy masik titkos atjarot tartalmazo mezdre
mozoghat, mintha azok szomszeédosak lennének egymassal. Ez a mozgas
ugyanuigy 1 mezdnyi mozgést jelent.

A titkos atjarot tartalmazo mezdk minden egyéb szempontbol nem
szamitanak szomszeédosnak, tehat kozelharci tamadas, és egyéb hatasok
tekinteteben nem szomszédosak.

A nagy figurak nem mozoghatnak titkos atjaron keresztil,
(Ebben a készletben nincsenek nagy figurak.}

FONTODS!




A LATHATATLAN EMBER: KOD

A lathatatlan ember 3 kidjeloldvel rendelkezik. A jaték
elején helyezd fel mindharom kodjel6ldt a lathatatlan
ember zénajan belll 3 kilnb6z6 mezdre ugyanigy,
mintha a tarsjeldloi lennének.

Amikor a lathatatlan ember kddjeléldt tartalmazo mezdén
allva védekezéskartyat jatszik ki, adj 1-et a kijatszott
kartya ertékehez! Ez nem szamit kartyahatasnak, igy nem
semlegesithetd SZINLELT TAMADAS vagy hasonlé hataso
kartyaval.

A lathatatlan ember atmozoghat egy kadjeldl6t tartalmazo mezdrdl

egy masik kodjelolot tartaimazo mezdre, mintha azok szomszédosak
lennének. Ennek a mozgasnak a soran minden egyéb mozgasra
vonatkozo szabalyt be kell tartani. PL a lathatatlan ember egy kodjelol6t
tartalmazo mezd6rél mozogva athaladhat egy masik kodjelolat
tartalmazo6 mezon, ha ott baratsagos harcos all, de a mozgasat

nem fejezheti be ott. Emellett ugyantgy igaz, hogy amennyiben egy “_l' =]
kodjeloldt tartalmazd mezon ellenséges harcos all, a lathatatlan ember

nem haladhat &t azon a mezdn. Az 6sszes tobbi harcos a mozgasa

soran nem veszi figyelembe a kadjeldldket, tehat szamukra a kidjelolé
gyakorlatitag ott sincs.

Amikor kddjeloléket mozgatsz, ugyanugy kell a mezdket
szamolni, mintha harcost mozgatnal. Ugyanakkor a
kodjeldldvel barmelyik harcoson vagy egyeb jelolén
athaladhatsz, és a kodjelolét foglalt mezére is
lehelyezheted, akar ellenséges harcos, vagy egyéb
jelolétipus altal elfoglalt mezadre is. Egy mezdn sem
lehet egynél tobb kodjeldld.

A kodjeldlét tartalmazé mezdk tovabbra is ugyanigy
a jelolésik szerinti zonahoz tartoznak, igy a tavolsagi
tamadasok és egyéb hatasok soran az alapszabalyok
ugyanugy érvényben vannak.




Az Unmatchedet 2 csapatban is jatszhatjatok. A \
csapattarsak lilijenek egymas mellé a csatatérnek
ugyanarra az oldalara, és megheszélhetik egymassal,
hogy milyen kartyaik vannak, és milyen taktikat
kovetnek, de ettdl fUggetlenil mindenki a sajat hoseit
és tarsait iranyitja. A csapattarsad harcosai baratsagos
harcosnak szamitanak. Harom fds jaték esetén egy
jatékos két host és a hozza tartozo tarsakat fogja
iranyitani.

4

CSAPATJATEK

Valasszatok olyan csatateret, amelyen négy
kezddmezo van! (Bizonyos kiegészitokben a
csatatereknek csak két kezdémezdjuk van,
igy nem hasznalhatok csapatjatékban.)

Az eldkésziletek soran a csapatok felvaltva helyezik
fel a hdseiket:

= Az A csapat kezdGjatékosa helyezze fel a hdsét az o—esjelblésﬂ‘
mezore!

= A B csapat kezddjatékosa helyezze fel a hésél a o-esjelﬁlésﬁ
mezdre! :

= Az A csapat masik jatékosa helyezze fel a hosét a Q—asjelﬁlésﬁ
mezére!

= A B csapat masik jatékosa helyezze fel a hdsét a o—esjelﬁtésﬁ

mezare!

A hdsok felhelyezésekor a jatékosok a megszokott modon, a hdssel
megegyezd zonaba helyezzék a tarsaikat!

A jaték soran a csapatok felvaltva kerUlnek sorra;

= Az A csapat kezddjatékosa hajtja végre a korét.
= A B csapat kezddjatékosa hajtja vegre a korét.

= Az A csapat masik jatékosa hajtja végre a korét.
= A B csapat masik jatékosa hajtja végre a korét.

Ez a sorrend ismétlddik a jaték soran.

Amikor egy jatékos hdsét legydzik, azonnal tavolitsatok el a
hésfigurat a csatatérrdl! Ez a jatékos a megszokott madon hajtja
végre a korét egészen addig, amig legalabb egy tarsa maradt még
a csatatéren. Amikor egy jatékos 6sszes harcosat legydzik, akkor
kiesik a jatékbol és tobbé nem kerul sorra.

Amikor egy csapat mindkét hését legydzik, a masik csapat lesz

'\a gyoztes.




JBJJENEK CSAK KOZELEBR) =

e

Tedd még s7zinesehbé a
jatekot legendas hosokkel
az Unmatchead tovabki

Kiadasaivall RS "ol g ; / B

 RESTORATION

CAMES



IKONOK JELENTESE

Ezt a kartyat kizarolag tamadasra hasznalhatod.

Ezt a kartyat kizarélag tamadas elleni védekezésre hasznalhatod.
Ezt a kartyat tamaddsra vagy védekezésre hasznédlhatod.

Egy akcidért kijatszhatod ezt a kartyat, hogy érvényesitsd
a hatasat.

»@)+» Ez a harcos tavolségi vagy kozelharci tdmadast hajthat végre.

(== Ez a harcos kizardlag kozelharci timadast hajthat végre.

IMPRESSZUM

Unmatched a Restoration Games és a Mondo Games “csodaiker” terméke, ami Craig Van

Ness és Rob Daviau Star Wars: Epfc Duels jatékanak feltjitasa (kiado: Milton Bradley). A zonak
szabalyrendszerét a Tannhduser, tarsasjatek felderitd rendszere inspiralta, ami William Grossalin
€s Didier Poll munkaja, és a Fantasy Flight Games adta ki,

A jatek frissitése: Rob Daviau és Justin D. lacobson

Az Arny & Kod tervezdje: Chris Lader

Latvanyterv: Jason Taylor, Lindsay Daviau, Courtney Rhodes, és Laura Durand
A boritd 6s a kartyak illusztracior: Andrew Thompson

Jatéktabla illusztraci6: lan 0'Toole
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