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AZ UNMATCHED RENDSZER

Az Unmatched egy figuras parbaj, amiben
a papirra megalmodott harcosoktél a
képernyén szerepld legendakig mindenki
részt vehet. Minden hdsnek a sajat harci

stilusara jellemz6, egyedi paklija van. ?}
U

Tetszdlegesen Osszeereszthetitek
egymassal a kiilonb6z6 Unmatched
harcospaklikat, de ne feledjétek, a végén
csak egy gyoztes lehet.




JATEKELEMEK

4 HOSFIGURA
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120 AKCIOKARTYA

7 ELETERGTARCSA

4 KARAKTERKARTYA

G TARSJELOLO

W KETOLDALAS JATEKTABLA

2 CSATATERREL

u

SZINDBAD

= 30 akciokartya

= 1Szindbéad hdsfigura

= 1Szindbad karakterkartya
= 1hordar tarsjelolo

= 2 életerGtarcsa

MEDUZA

- 30 akciokartya
= 1MedUza hésfigura
= 1MedUza karakterkartya
= 3 Harpia tarsjelold
= 1 életerdtarcsa

AHTUR KIRALY

- 30 akciokartya
= 1Art0r kiraly hdsfigura
= 1Art0r kiraly karakterkartya
= 1Merlin tarsjelold
= 2 életerGtarcsa

ALICE

- 30 akciokartya

= 1 Alice hosfigura
= 1Alice karakterkartya
= 1Alice méretjelold
= 1 Gruffacsor tarsjelold
= 2 életerdGtarcsa

Az elsé jatszmatok elétt nyomjatok ki a kinyomokeretbél az életerétarcsak
részeit, és illesszétek egymashoz az 6sszetartozokat, majd a kapoccsal
roégzitsétek a tarcsakat!




Minden csataban részt vevé karaktert

SOK& harcosnak nevezink, az elsddleges
harcosotok pedig a hosotok. A hdsitiket
TA R S A K a hozza tartozo figura testesiti meg, vele
tudtok mozogni a csatatéren.

A tobbi harcosotokat tarsnak hivjak. A legtobb hds egyetlen tarssal
bir, de vannak olyanok is, akiknek tobb tarsuk van, vagy egyaltalan
nincs tarsuk. A tarsakat jelolok testesitik meg, azokkal tudtok
mozogni a csatatéren.

Minden hés killonleges képességgel rendelkezik, ez a hozza
tartozo karakterkartyan olvashatd. Ezen a kartyan talalhaték meg a
harcosaitok tulajdonsagai is, beleértve a hstik és a segédetek
kezdo életerejét. A harcosaitok életerejét killon tarcsan
tarthatjatok szamon. A harcosok életereje sohasem lehet nagyobb,
mint az életerétarcsajukon lathaté legmagasabb érték.

Ha egy hosnek tdbb tarsa is van, minden tarsnak egyetlen
életereje van (kivéve ha valami masképpen rendelkezik errél).
A karakterkartyan olvashato lista jelzi, hogy 6sszesen mennyi
tarsa van.

JATEKMENET

Amikor sorra keriltok, a hgsotokkel mozogtok a csatatéren,
végrehajtjatok a terveiteket és megtdmadjatok az ellenfeletek
harcosait. A gy6zelemhez elséként kell az ellenfél hosét
legy6zni, azaz az életerejét nulldra csékkenteni.




Az itt olvashato elékésziletek és jatékszabalyok 2 fos jatszmara
vonatkoznak. A 3, illetve 4 fGs csapatjaték szabalyai a 15. oldalon
olvashatok.

FLOKESZULETEK

1. Valasszatok csatateret és helyezzétek azt a jatéktér kozepére!

FONTOS!

2. Valasszatok 1-1 hdst, és vegyétek magatokhoz a hdshoz tartozo
30 akciokartyat, a karakterkartyat, a hdsfigurat, a tarsjelolket,
az életerétarcsakat, valamint minden egyéb, hdshoz tartozo
jatékelemet!

3. Allitsatok be a hds6tok és tarsanak kezdd életerejét a megfeleld
életerotarcsakon! A kezdd életerd értéke megtalalhato a
karakterkartyakon. Minden tarsnak, akinek nincs életerétarcsaja,
csupan egy életereje van.

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

5. Afiatalabb jatékos helyezze a hését
a csatatér o-es jelolést mezojére!
Ezt kévetbéen helyezze a tarsait a
hdssel megegyez6 zonaba kilon-kolén
mezdkre! Ha a hdsdd olyan mezdén all,
ami tébb zénahoz is tartozik, akkor
a tarsakat ezeknek a zonaknak

a barmelyikébe helyezheted. Amennyiben
a hdésoddel kapcsolatban barmilyen
déntést kell hoznod (mint pl. Alice esetében
a méretrél), azt tedd meg most!

6. Az iddsebb jatékos helyezze a hdsét a
csatatér o-esjel(‘jlésﬁ mezdjére, majd
atarsakat helyezze az 5. lépéshen
olvashato szabalyok alapjan!

7. A fiatalabb jatékos lesz a kezdGjatékos, 6
hajtja végre az elsd kort.




A csatatér kér alaki mezékbél all, a harcosok ezeken

mozognak. Egy mezdn egyszerre csak egy harcos
tartézkodhat.

Ha két mezét vonal kot dssze, akkor ezek a mezék
szomszédosak. A szomszédossag a tdmadisok
célpontjainak kijelélése és kiilsnbszs kartyahatdsok
miatt fontos.

A csatatér mezgi zénakba vannak sorolva, ezeket
kiilonbdz6 szinek és mintak jelslik. Minden ugyanolyan szini
és mintaji mez8 ugyanahhoz a zén&hoz tartozik (még ha a
csatatér kiilonbdz6 részein is helyezkednek el).

Ha egy mezé tébb szind, akkor tdbb z6nahoz tartozik. A zénsk
a tavolsagi timadasok célpontjainak kijelélése és kiilénbszé
kartyahatasok miatt fontosak.




AKOROD

Akorodben 2 akciét kell végrehajtanod, egy akciorol sem mondhatsz
le! Két kulonbdzd akeiodt is valaszthatsz, de ugyanazt az akciot kétszer is
vegrehajthatod.

A kovetkezd akeciok kozil valaszthatsz:
[ MOZGAS
[ TERVEZES
— TAMADAS
Legfeljebb 7 kartya lehet a kezedben. Ha a korod végén tobb, mint 7

kartya van a kezedben, el kell dobnod annyit a dobépaklidba, hogy végul 7
maradjon a kezedben.

Ezt kovetden az ellenfeleden a sor.

A Kkartyatipus:
tdmadas 7 védekezés

; tervezés | univerzalis
" (tdmadas vagy
védekezés)

ha van, a tAmadas vagy a
védekezés értéke

a harcos, aki hasznalhatja a kartyat
a kértya neve
ha van, a kijatszaskor
érvényesil6 hatas RAN: F
a TURBOZAS értéke ey, (A k iy b
: : ! Pességen felu;, Urbgrtan INleges
a pakli, ahova a kartya tartozik "00zési he ehetdsgg )
az ugyanilyen kartyak szama
a pakliban

Minden hdspakli kilonb6z6, még ha néhany
kartya fel-febukkan més hésok paklijaiban is.

ARTUR LT




AKCI0: MOZGAS
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FONTOS!

Amikor mozgas akciot hajtasz végre, eldszor huzd fel a huzépaklid felso
kartyajat, majd mozgasd a harcosaidat!

1. LEPES: HUZZ KARTYAT (KOTELEZ0)!

HOzd fel a paklid felsé kartyajat és vedd a kezedbe azt!

A kordd soran lehet a kezedben tobb mint 7 kartya, de a kordd végén el
kell dobnod annyit, hogy végul legfeljebb 7 kartya maradjon a kezedben.

A mozgas akcid, vagy kartyahatasok miatti kartyahuzas kotelezd,
kivéve ha valami masképpen rendelkezik.

Amikor a paklid elfogy, a harcosaid kimeriilnek.

Amikor Ogy kell kartyat hUznod, hogy a harcosaid kimeriltek,
ne keverd Ujra a dobépaklidat! Helyette minden harcosod
2-2 sebesilést szenved el.

2. LEPES: M0ZGASD A HARCOSAIDAT (NEM KOTELEZ0)!

A karakterkartyadon olvashaté a mozgasértéked. Ennek a lépésnek

a soran minden harcosodat egyesével legfeljebb annyi mez6t mozgathatod,
amennyi a mogzasértéked. Donthetsz 0gy, hogy a mozgasodat FELTURBOZOD
(lasd a kovetkezd oldalt).

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

Tetszdleges sorrendben mozgathatod a harcosaidat, de csak egy harcos
mozgasanak végrehajtasa utan kezdheted el mozgatni egy masik
harcosodat. Nem kotelezé minden harcosoddal ugyanannyit mozognod,
minden harcos esetében kilon donthetsz. A harcosod akar helyben is
maradhat, tehat nulla mez6t mozog.

R S R T R e—

Ha egy hatéas lehetdvé teszi, hogy ellenséges harcost mozgass,
be kell tartanod a szokasos mozgasi szabalyokat, az ellenfeled
szemszO0gebadl nézve is.




Amikor mozgés akci6t hajtasz végre,

felturb6zhatod a mozgasodat. Ehhez dobd

el T kézben tartott kartyadat, és add hozza ennek

a kartyanak a turbé értékét a mozgasértékedhez!

Hagyj figyelmen kivil minden hatést az eldobott kartyan!

Bizonyos hatasok (mint Artor kiraly kilénleges képessége) lehetdvé
teszik szamodra, hogy mast, példaul tdmadasi értéket turbdzz fel.

A tovabbiakban méar nem hasznélhat6 kartyak (példaul legy6zott
harcoshoz tartoz6 kartyak) tovabbra is eldobhatok a turb6zasi
ertékuk érvényesitéséért.

| AKCI0: TERVEZES

U\ Amikor tervezés akciot hajtasz végre, valassz egy tervkartyat
(“ ikonnal jelolt) a kézben tartott kartyaid kozol, 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 lévo kartydk mindegyike meghatarozza,
hogy mely harcos hasznalhatja azt. Nem jatszhatod ki a tervkartyat, ha

a hozza tartozo harcost legydzték.

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

DOBOPAKLIK

Tartsd kilon a dobopaklidat! Minden kartyad

a kijatszasa és végrehajtasa utan a dobépaklidba
kerul. A dobépaklidba kerUl6 kartyakat helyezd
keppel felfelé, hogy jol elkUlonUljon a huzopaklidtol!
Barki barmikor atnézheti barmelyik jatékos
dobépaklijat.




AKCI0: TAMADAS

Amikor tamadas akciot hajtasz végre, meg kell hataroznod, hogy
melyik harcosod hajtja végre a tamadast, 6 lesz az aktiv harcos. Nem
hajthatsz vegre tamadas akcidt, ha nincs a kezedben lévé kartyak kozott
tamadaskartya, vagy egyik harcosod szamara sincs elérhetd célpont.

1. LEPES: CELPONT KIJELOLESE

Barmelyik harcos megtamadhat egy vele szomszédos mezon tartozkodo
harcost zonaktol figgetlenul.

A kozelharci tdmadéssal bird harcosok (G5 ikonnal jelélve) kizarélag
szomszédos mezon tartozkodo harcost jeldlhetnek ki célpontként.

A tavolsagi tamadassal biré harcosok ( W@ ikonnal jelolve) barmelyik
szomszedos, vagy ugyanabban a zénaban tetszéleges mezdén
(szomszédossagtol fuggetlenil) tartozkodd harcost jelélhetnek ki
célpontként.

2. LEPES: VALASZTAS ES FELFEDES

Tamaddkent a kezedben lévo kartyak kozul ki kell valasztanod egy
tdmadaskartyat, és képpel lefelé magad elé kell helyezned azt. Ez
mindenféleképpen olyan kértya kell, hogy legyen, amit a tAmado

harcosod hasznalhat. Ezt kdvetden a védo, ha akar (nem kotelezd)

a kézben tartott kartyai kdzul kivalaszthat egy védekezéskartyat, és képpel
lefelé maga elé helyezheti azt. Ez mindenféleképpen olyan kartya kell,
hogy legyen, amit védekez6 harcos hasznalhat. Miutan mindketten
valasztottatok kartyat, forditsatok meg

Gket egyszerre!

UNIVERZALIS KARTYAK

A *' ikonos kartyak univerzalisak,
azaz tamadas- és védekezéskartyaként
is hasznalhatok. Emellett pedig az egyéb
jatékbeli hatasok tekintetében mind
tamadas-, mind védekezéskartyanak
szamitanak.

1e a kirt, enpe a
cke 3 helyett 5.

S2N0849 | 3




AKCIO: TAMADAS (FOLYTATAS)

3. LEPES: A CSATA VEGKIMENETELE

A legt6bb kartyanak meghatarozott id6ben aktivalodo hatasa van, ezek
elnevezése: AZONNAL, A CSATA SORAN, vagy A CSATA UTAN. Ha valami masképpen
nem rendelkezik, a kartyahatasokat mindig kdtelezd végrehajtani, ezeknek
soran a sajat harcosod sebesiléseket, vagy mas negativ hatdsokat
szenvedhet el.

Ha ket hatast egyszerre kellene végrehajtani, eldszor a védd jatékos hajtja
végre a hatasat.

A kartyak megforditasakor hajtsatok végre azokat a hatasokat, amik AZONNAL
végbemer]nek. Ezt kbvetéen azokat a hatasokat kell végrehajtani, amik a
CSATA SORAN aktivalodnak.

Ezt kdvetéen hatarozzatok meg a csata végkimenetelét! A tdmado a
tdmadaskartya értékével megegyezi sebzést oszt ki a védonek. Ha a védo
vedekezéskartyat jatszott ki, akkor a tamadaskartya értékébdl ki kell vonni
a védekezéskartya ertéket. Minden sebesilésért, amit a védd elszenved,
csokkentsétek az életerétarcsan az életerejét eggyel!

A csata végkimenetelének meghatarozéasa utan hajtsatok végre a CSATA UTAN
érvényesil6 kartyahatasokat! A CSATA UTAN érvényesild kartyahatasokat
akkor is vegre kell hajtani, ha az egyik harcost legy6zik a csata soran, kivéve
ha a jaték vegi feltétel teljesilt.

Miutan a kartyak hatasait végrehajtottatok, hajtsatok végre a tobbi olyan
hatast, ami a csata utan aktivalodik (pl. a h6sok kilonleges képességei)!

Végil mindenki helyezze a kijatszott kartyajat a sajat dobopaklijaba!

Bizonyos CSATA UTAN érvényesilé hatas esetében fontos, hogy
ki nyerte meg a csatat.

A tdmadé akkor nyeri meg a csatat, ha maga a tdmadas (tehat nem
barmilyen hatas) miatt legalédbb egy sebesilést oszt ki a védének.

A védé akkor nyeri meg a csatat, ha maga a tdmadas (tehat nem
barmilyen hatas) miatt egyetlen sebesilést sem szenved el.




P SATARA

7 ; 7%

Boglarka Alice-szal van.

Kende Artar kirallyal jatszik.
Boglarkan a sor. és arra késziil,
hogy megtamadja Artar kiralyt.

Boglarka Gruffacsorral tamadja meg Artdr kiralyt. Nem Kende a Harc kartyat
jatszhatja ki a Nyisz-nyasz kartyat, hiszen ez kizardlag jatssza ki védekezokar-
Alice altal hasznilhaté kartya, : tyaként képpel lefelé.

& pedig nem szomszédos s 17

Artar kirallyzsl 2 TOkor
viszont védekezdkartya.
lgy tehat 2 Foga tép...
kartyat jatssza ki maga
elé tamadaskartyakeént
képpel lefelé.

Nincs AZONNAL és CSATA SORAN
aktivalodé kartyahatas. Mind a Foga
tép... mind pedig a Harc kartya 4-es
értékkel bir, igy a tamadas soran
nem torténik sebzés. Ezzel Artar
kiraly nyeri meg a csatat (ugyanis
nem sebesiilt).

Mindkét kartya CSATA UTAN hatassal
bir. A védé (Artdr kiraly) hajtja végre
ezt eldszor. és Kende 2 mezdvel
tavolabb mozgatja Gruffacsoért.

Most a Foga tép... hatdsa
érvényesil. Boglarkanak musz3j
2 sebesilést kiosztania egy
Gruffacsérral szomszédos
harcosnak. Azonban mivel nincs
egy szomszédos harcos sem,

a hatds nem jar sebesiiléssel.




EGY HARCOS LEGYOZESE

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

Ha a hosdd tarsat gyézik le, azonnal tavolitsd
el a tarsjeldléjét a csatatérrél! Az
életerétarcsa nélkili tarsak életereje
csupén 1,igy ha megsebesilnek, azonnal
legy6zotté valnak.

Ha a hdsddet gy6zik le, azonnal elveszited
a jatékot.

Amikor az ellenfeled hésének életereje nullara csokken,
legydzotté valik, te pedig azonnal megnyered a jatékot.
Csapatjaték esetén mindkét ellenséges hést le kell gyézni a jaték
megnyeréséhez.




CSAPATJATEK

Az Unmatched-et 2 csapatban is jatszhatjatok. A csapat-
tarsak uljenek egymdas mellé a csatatérnek ugyanarra az oldaléra,
és megbeszélhetik egymas kozott, hogy milyen kartyaik vannak,
és milyen taktikat kdvetnek, de ettdl fliggetleniil mindenki a sajat
hdseit és tarsait irdnyitja. A csapattarsad harcosai bardtsagos
harcosnak szamitanak. Haromf6s jaték esetén egy jatékos két hdst
és a hozza tartozé tarsakat fogja irdnyitani.

Valasszatok olyan csatateret, amelyen négy kezd6mezg van.
(Bizonyos kiegészitokben a csatatereknek csak két kezdémezdjiik
van, igy nem hasznalhatok csapatjatékban.) .

Az eldkésziiletek sordn a csapatok felvaltva helyezik fel a hdseiket:

= Az A csapat kezddjatékosa helyezze fel a hdsétaz 1 -es
jelolésl mezdre!

> A B csapat kezddjatékosa helyezze fel a hgséta 2 -es
jelolésd mezére!

> Az A csapat masik jatékosa helyezze fel a hséta 3 -as
jelolésd mezére!

= A B csapat masik jatékosa helyezze fel a hgséta 4 -es
jelolésd mezére.

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

A jaték soran a csapatok felvaltva keriilnek sorra:
= Az A csapat kezddjatékosa hajtja végre a korét.
= A B csapat kezddjatékosa hajtja végre 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 legy6zik, azonnal tavolitsatok el a
hésfigurat a csatatérrdl! Ez a jatékos a megszokott médon hajtja
végre a korét egészen addig, amig legaldbb egy tarsa marad a
csatatéren. Amikor egy jatékos 6sszes harcosat legy6zik, akkor
kiesik a jatékbol és tobbé nem keril sorra.

Amikor egy csapat mindkét hdsét legydzik, a masik csapat lesz
a gydztes.




Ezt a kartyat kizrolag tdmadésra hasznélhatod.
Ezt a kartyat kizarélag tdmadas elleni védekezésre hasznalhatod.
Ezt a kartyat tamadasra vagy védekezésre hasznélhatod.

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

»@ Ez a harcos tavolsagi vagy kdzelharci timadast hajthat végre.

IKONOK JELENTESE
@
|

45<) Ez a harcos kizarélag kézelharci tdmadast hajthat végre.
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