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SYSTEM UNMATCHED

Unmatched je figurkovou hrou o sou-
bojich nejriiznéjsich bojovnikl — od
kniznich postav pres hrdiny stfibrného
platna az po bytosti z mytl. Kazdy
hrdina ma svuj unikatni balicek karet,
ktery utvari zplsob jeho boje.

Navzajem se mohou utkat bojovnici

z jakékoli hry systému Unmatched.
Jen pamatujte na to, Ze vitéz muize byt
vzdy jen jeden!
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0BSAH HRY

4 FIGURKY HRDIND
120 AKCNICH KARET

7 UKAZATELD ZDRAVI

G ZETOND POMOCNIKD

4 KARTY POSTAV

1 0BOUSTRANNY
HERNI PLAN

SINDIBAD

> 30 akC€nich karet

= 1 figurka Sindibada

= 1 karta postavy Sindibada

= 1 Zeton pomocnika —
Nosice

> 2 ukazatele zdravi

MEDUZA

> akcnich karet

> 1 figurka Meduzy

> 1 karta postavy Meduzy

= 3 zetony pomocnikl -
Harpyji

> 1 ukazatel zdravi

KRAL ARTUS

= 30 akcnich karet

= 1 figurka krale Artuse

= 1 karta postavy krale Artuse

> 1 Zeton pomocnika —
Merlina

= 2 ukazatele zdravi

ALENKA

= 30 akcnich karet

= 1 figurka Alenky

= 1 karta postavy Alenky

= 1 Zeton velikosti Alenky

= 1 Zeton pomocnika —
Tlachapouda

> 2 ukazatele zdravi

NezZ poprveé zahdjite hru, sestavte ukazatele zdravi — vyplokejte pro kazdou postavu
prislusné dva kruhy a spojte je plastovym nytem.




VSechny vase postavy v boji ozna-

HRDINOVE & ¢ujeme jako bojowvniky. Primarnimu

1 bojovnikovi se fika hrdina. Hrdiny
P M Nl | predstavuji figurky, kterymi budete

pohybovat po bojisti.

Vase ostatni bojovniky oznacujeme za pomocniky. Vétsina
hrdind ma jednoho pomocnika, néktefi maji pomocnikd vice,
a jini dokonce nemaiji vlibec Zadné. Pomocniky predstavuiji
zetony, jimiz také budete pohybovat po bojisti.

Kazdy hrdina ma zvlastni schopnost, kterou najdete na
jeho karté postavy. Tato karta zaroven udava atributy vasich
bojovnikl, véetné pocatecni arovné zdravi vaseho hrdiny

a jeho pomocnikd. Aktualni Uroven zdravi jednotlivych bojov-
nikl budete zaznamenavat pomoci pfisluSnych ukazatel(
zdravi. Bojovnik nikdy nemUze mit vy$si aktudlni Uroven zdravi,
nez je maximum na jeho ukazateli zdravi.

Ma-li vas hrdina vice pomocnik, kazdy z téchto pomocnik(
disponuje pouze jednim bodem zdravi (neni-li fe¢eno jinak).
Karta postavy uvadi, kolik pomocnikd ma celkem dany hrdina
k dispozici.

PRUBEH HRY

Hraci se stfidaji v tazich, béhem nichz se snazi presouvat své
bojovniky na bitevnim poli, spradat IéCky a napadat bojovniky
svého protivnika. Abyste vyhrali, musite pokofit protivnikova
hrdinu, Cehoz dosahnete tim, Ze snizite jeho Uroven zdravi

na nulu.




Nasledujici pokyny pro pfipravu hry a navazujici pravidla jsou uréeny pro hru 2 hraéii.
Pro tymovou hru ve 3 i 4 hracich vizte stranu 15.

PRIPRAVA HRY

1. Vyberte bojisté a umistéte herni plan pfislusnou stranou nahoru
doprostred herni oblasti.

POZOR!

2. Kazdy hrac si vybere svého hrdinu a vezme si pfislusnych
30 akenich karet, kartu postavy, figurku hrdiny, Zetony
pomocniky, ukazatele zdravi a dalsi pfipadné komponenty
prislusejici danému hrdinovi.

3. Kazdy hrac¢ nastavi na prislusnych ukazatelich zdravi pocatecni
urovné zdravi pro svého hrdinu a jeho pomocnika. (Pomocnici,
ktefi nemaji svij ukazatel zdravi, disponuiji pouze jednim
bodem zdravi).

4. Kazdy hra¢ zamicha své akeni karty a vytvori
z nich jeden bali¢ek, ktery umisti licem dold do
své herni oblasti. Poté si vezme do ruky
5 vrchnich karet z tohoto balicku.

5. Mladsi z hracl umisti svého hrdinu na
pole 4P na bojidti. Poté umisti své
pomocniky na samostatna pole ve
stejné oblasti. Nachazi-li se hrdina
na poli, které je soucasti vice
oblasti, m{ze hra¢ své pomocniky
umistit do kterékoli z téchto oblasti.
Musite-li na za¢atku hry ucinit néjaké
rozhodnuti tykajici se vaSeho bojovnika
(jako je napriklad Alencina velikost),
ucinte jej nyni.

6. Starsi z hracl umisti svého hrdinu
na pole Q na bojisti a poté podle
pravidel popsanych v 5. kroku
umisti také své pomocniky.

7. Mladsi z hracl zahaji svdj prvni tah.



Bojisté se sklada z kruhovych poli, mezi nimiz se
budou bojovnici pohybovat. Kazdé pole mize najed-
nou obsahovat pouze jednoho bojovnika.

Dvé pole spojena ¢arou se povazuji za sousedici.
Rada utok( a efektl karet mize mifit pravé na sou-
sedici pole.

Pole na boijisti se déli do nékolika oblasti, které jsou

od sebe navzajem odliSeny barevnymi vzory svych

poli. VSechna pole se stejnym barevnym vzorem se >
povazuji za soucast jedné oblasti, a to i v pfipadé,

ze se nachazeji v odliSnych ¢astech bojisté. >

Obsahuje-li pole nékolik barevnych vzorl, povazujte jej
za soucast v8ech pfislusnych oblasti. Rada Utokd na
dalku a efektl karet mifi pravé na pole v jedné oblasti.




TAH HRACE

Ve svém tahu musite vykonat 2 akce - nelze jednu Ci vice
akci vynechat. Mlzete vykonat dvé riizné akce, nebo stejnou
akci dvakrat.

Akce, které mate k dispozici, jsou:

— MANEVR
— LECKA
— UTOK
V ruce smite mit nejvySe 7 karet. Pokud mate na konci svého

tahu v ruce vice nez 7 karet, musite nadbytecné karty odhodit na
svlj odhazovaci bali¢ek.

Poté nasleduje tah vaseho protivnika.
m Q

A Typ karty:
Utok Obrana
’ Lécka Univerzalni

(tok €i obrana)

Utoéna &i obranna hodnota

(je-li néjaka)

Bojovnik, ktery smi kartu vyuzit

Nazev karty

Efekt zahrani karty BEHEN
i, BOJE: 1
(je-li n&jaky) Mase "r””/'aEdn to pug%zuzesms:ur
Hodnota POSILENI S S ,,”’ﬁ”j”vfmu
Bali¢ek, do kterého karta patfi

KRAL ARTy3 13,
Pocet kopii dané karty v bali¢ku

G/H]

Balicek kazdého hrdiny je unikatni, nékteré karty
se v8ak mohou objevit v bali¢cich vice hrdind.




AKCE: MANEVR

Kdykoli vykonate akci ,manévr, musite nejprve tahnout vrchni
kartu ze svého bali¢ku a poté mlzete presunout své bojovniky.

KROK 1: TAZENI KARTY (POVINNY)

Vezmeéte si do ruky svrchni kartu ze svého baliCku.

V pribéhu svého tahu smite mit v ruce vice nez 7 karet, ale na
jeho konci musite vSechny prebytecné karty odhodit.

Tazeni karet — bez ohledu na to, je-li disledkem akce ,,manévr*,
nebo efektu néjaké karty — je povinné, neni-li fe¢eno jinak.

Ve chvili, kdy je vas bali¢ek prazdny, jsou vasi bojovnici vycerpani.
Kdykoli musite tahnout kartu ve chvili, kdy jsou vasi bojovnici vy-
Cerpani, ztraci kazdy vas bojovnik okamzité 2 body zdravi. Karty

v odhazovacim bali¢ku nikdy nemichejte a netvorte z nich novy do-
biraci bali¢ek, neni-li feCeno jinak.
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KROK 2: PRESUNTE SVE BOJOVNIKY UU
(VOLITELNY)

Vase karta postavy udava hodnotu pohybu. V priibéhu tohoto
kroku mUze postupné jednoho po druhém presunout kazdého ze
svych bojovnikl az o tolik poli, kolik ¢ini hodnota pohybu na vasi
karté postavy. Mdzete se také rozhodnout sv(ij pohyb POSILIT
(viz dalsi stranu).

Bojovniky smite pfesouvat pouze mezi sousedicimi poli. Svého
bojovnika smite presunout skrze pole obsazené spojeneckymi
bojovniky (napf. vasimi vlastnimi), nesmi vSak na takovém poli
svlj pohyb ukoncit. Skrze pole obsazena bojovniky protivnika
své bojovniky pfesouvat nesmite.

Presun svych bojovnik(i mizete vyhodnotit v libovolném poradi,
vzdy ale musite nejprve dokoncit cely presun jednoho bojovnika,
nez zacnete presouvat bojovnika dalSiho. Nemusite pfesunout
vSechny své bojovniky o stejny pocet poli. Mlzete se i rozhod-
nout néjakého bojovnika nepresunout vibec.

Pokud vam néjaky efekt umozni pfesunout bojovniky protivnika, musite pfitom
respektovat vSechna vySe uvedena pravidla, ale z perspektivy svého protivnika.

POZOR!



Pfi vyhodnocovani akce ,manévr mizete

pohyb vasich bojovnik( posilit. Abyste tak

ucinili, odhodte kartu ze své ruky a prictéte jeji

hodnotu POSILENI ke své hodnoté& pohybu. Ignorujte véechny

dalsi efekty odhozené karty.

Nékteré efekty (jako napfriklad zvlastni schopnost krale Artuse)
vam dovoli posilit i jiné hodnoty — napfiklad hodnotu vaseho
utoku.

Karty, které jiz nemUzete plnohodnotné zahrat, protoze pfislus-
ny bojovnik jiz byl pokoren, je stale mozné odhazovat k posilo-
vani pohybu (a pfipadné dalsich efektd).

AKCE: LECKA

Chcete-li vykonat akci ,lé€ka“, zahrajte z ruky kartu IéCky
(oznacenou symbolem ') licem nahoru pred sebe.

Musite vyhlasit, ktery z vasich bojovnik( 1é¢ku vyhodnocuje —

oznacujeme ho za aktivniho bojovnika. Kazda karta ve vasem
balicku obsahuje oznaceni, ktery bojovnik ji smi vyhodnocovat.
Je-li dany bojovnik uz pokofen, nemuzete takovou kartu zahrat.

Vyhodnotte efekt dané karty
a poté ji odhodte na svdj
odhazovaci balicek.

ODHAZOVACI BALICKY

Kazdy hraé ma sviij vlastni odhazovaci bali-
¢ek. Na odhazovaci balicek odkladejte vSech-
ny karty, jakmile je zahrajete a vyhodnotite.

Na odhazovaci balicek odkladejte karty licem
vzhtru, abyste jej mohli snadno odlis$it od
dobiraciho balié¢ku. V pribéhu hry si kdykoli
smite prohlédnout karty ve svém odhazo-
vacim balié¢ku a stejné tak mUze do vaseho
odhazovaciho bali¢ku nahlizet i vas protivnik.




AKCE: UTOK

PFi vyhodnocovani akce ,utok musite vyhlasit, ktery z vasich
bojovnikl je jeho vykonavatelem - oznacujeme ho za aktivni-
ho bojovnika. Nemate-li v ruce zadnou uto¢nou kartu nebo
nema-li zadny z vasich bojovnikd v dosahu platny cil utoku,
nemUzete akci ,,utok“ vykonat.

KROK 1: ZACILENI

Kazdy bojovnik smi zacilit na bojovnika na sousedicim poli, bez
ohledu na to, v jakych oblastech se bojovnici nachazeji.

Bojovnici utocici na blizko (se symbolem @&-5) mohou zacilit
pouze na bojovnika na sousedicim poli.

Bojovnici Utogici na dalku (se symbolem »@-) mohou zacilit
na bojovnika na sousedicim poli nebo na bojovnika, nachazeji-
ciho se kdekoli ve stejné oblasti jako aktivni bojovnik.

KROK 2: VYBER A ODHALENI KARET

Utoé&nik musi vybrat Gtoénou kartu ze své ruky a zahrat ji licem
doll pred sebe (musi se jednat o kartu, kterou smi Gtocici bo-
jovnik vyhodnotit). Poté miZe (ale nemusi) obrance vybrat ze
své ruky obrannou kartu a zahrat ji licem dold pfed sebe (musi
se jednat o kartu, kterou smi branici se bojovnik vyhodnotit).
Jakmile oba hraci vybrali své karty,

najednou je otocte.

UNIVERZALNI KARTY

Karty se symbolem j, jsou univer-
zalni. Mohou byt pouzity jak pFi utoku,
tak pri obrané. Pro ucely dalSich her-
nich efektu se univerzalni karty pod&i-
taji jako utocné i jako obranné karty.

HBITY PRESUN

BEHEM BoE:

13 zacétky tohgy o
Mt aryjo . e Pl -

Nachazel-ji gg v bojovnik

SINDIBAD | 3



AKCE: UTOK (POKRACOVANI)
KROK 3: VYHODNOCENI SOUBOJE

VétSina karet s sebou nese néjaké efekty s oznacenim, kdy tyto
efekty nastavaji: OKAMZITE, BEHEM BOJE, nebo PO BOJI. Neni-li
feceno jinak, je vyhodnoceni téchto efektl povinné (a mlze Ustit
i v zranéni vlastnich bojovnikl ¢i dal$i negativni efekty).

V pfipadg, ze byste méli vyhodnotit dva efekty najednou, vyhod-
notte nejprve efekt obrance.

Po odhaleni karet vyhodnotte efekty, které nastavaji OKAMZITE.
Poté vyhodnotte efekty, které nastavaji BEHEM BOJE.

Poté vyhodnotte vysledek souboje. Utoénik ustédi obranci tolik
zranéni, kolik ¢ini hodnota zahrané uto¢né karty. Zahral-li vSak
obrance obrannou kartu, odectéte nejprve jeji hodnotu od hodnoty
zahrané utocné karty. Kazdé zranéni, které obrance utrzil, zazna-
menejte na jeho ukazateli zdravi.

Poté, co jste urcili vysledek souboje, vyhodnotte vSechny efekty
karet, které nastavaji PO BOJI. | pokud byl diky tomuto boji po-
koren néktery z bojovnik( (a zaroven to neznamena konec hry),
vyhodnotte vSechny efekty karet nastavajici PO BOJI dle obvyk-
lych pravidel.

Poté, co jste vyhodnotili efekty karet, vyhodnotte vS§echny ostatni
herni efekty nastavajici po boji (naptiklad zvlastni schopnost
hrdiny).

Nakonec presurnite vSechny zahrané karty na pfislusné odhazova-
ci balicky.

Nékteré efekty PO B0OJI zaviseji na tom, kdo v souboji zvitézil.

Utoénik v souboji zvitézil v pFipadé, ze protivnikovi ustédril

alespon 1 zranéni pfimo samotnym utokem (nikoli dalSimi
efekty).

Obrance v souboji zvitézil v pripadé, Zze neutrpél Zzadné zranéni
pfimo ze samotného utoku (mohl jej tedy utrpét v disledku
dalSich efektd).




PRIKLAD SOUBOJE

Anna hraje za Alenku.

Karel hraje za krale Artuse.

Anna chce ve svém tahu zautocit O
na krale ArtuSe. KRALARTOS

Anna napadne krale Artuse s pomoci Tlachapouda.
Nem(iZe zahrat Smik a let (jedna se o kartu,
kterou mize vyuzit jen

Alenka, a ta s Ar-

tuSem nesousedi)
a Zrcadlo je obran-
nou kartou. Jako svou

ttocnou kartu tedy e BT
licem dolli zahraje e [ e

ot o ki ﬁ&”&“@m \
Tlamu zubatou.

Karel zahraje licem
dolii jako svou obran-
nou kartu Sarvatku.

-

KRALARTUS (o
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Ani jedna z karet neobsahuje
OKAMZITE efekty ani efekty
BEHEM BOJE. Tlama zubata
i Sarvatka maji obé hodnotu 4,
takZe Utok neustédri Zadné zra-
néni. Artus je tedy vitézem sou-
boje (neutrpél Zadné zranéni).

Obé karty nesou efekty PO BOJI.

Obrance (Artus) vyhodnoti sv(ij
jako prvni. Karel presune Tlacha-
pouda o dvé pole dal.

Nyni Anna vyhodnoti efekt Tlamy
zubaté. Musi ustédfit 2 zranéni
libovolinému bojovniku na sou-
sedicim poli. V tuto chvili vSak uz

s Tlachapoudem Zadny bojovnik | ALENKA ]
nesousedi, takze efekt Zadné O ,
zranéni nezptisobi.




POKORENI BOJOVNIKA

Kdykoli klesne uroven zdravi nékterého
z vasich bojovnikUl z jakéhokoli dlvodu
na nulu, je dany bojovnik poko¥ren.

Je-li pokofen pomocnik vaseho hrdiny,
okamzité odstrante Zeton tohoto pomoc-
nika z bojisté. (Pomocnici bez ukazatele
zdravi maji pouze 1 bod zdravi a jsou
pokoreni ve chvili, kdy utrzi jakékoli zranéni.)

Je-li pokoren vas hrdina, hru okamzité prohravate.

V okamziku, kdy je pokoFen hrdina vaseho protivnika
(jeho uroven zdravi klesne na nulu), vyhravate!

(V tymové hFe musite poko¥Fit oba hrdiny protivnikd.)




TYMOVA HRA

Unmatched mUzZete také hrat vtymech po dvou hraéich.
Spoluhraéi sedi vedle sebe na stejné strané bojisté a mohou
spolu komunikovat ohledné svych karet a zvolené taktiky.
Kazdy z hracl vSak ovlada svého vlastniho hrdinu a jeho
pomocniky. Bojovnici vaseho spoluhrace jsou pokladani za
vase spojence. P¥i hre tfi hracl ovlada jeden hra¢ oba hrdiny
a vSechny pomocniky daného tymu.

Vyberte si bojisté obsahuijici 4 startovni pole. (Nékterd bojisté
obsahuji pouze dvé pocdtecni pole, a nemohou proto byt pro
tymovou hru pouzita.)

V prlibéhu pripravy hry se hraci v umistovani svych hrdin(
stridaji:

Prvni hra¢ z tymu A umisti svého hrdinu na pole 1 .
Prvni hra¢ z tymu B umisti svého hrdinu na pole 2 .

Druhy hra¢ z tymu A umisti svého hrdinu na pole 3 .
Druhy hra¢ z tymu B umisti svého hrdinu na pole 4 .

>
>
>
>

Po umisténi svého hrdiny hra¢ také umisti do stejné oblasti
své pomocniky tak, jako pfi hfe dvou hracua.

V pribéhu hry se hradi stridaji na tazich v nasledujicim poradi:

Tah prvniho hrace z tymu A.
Tah prvniho hrace z tymu B.
Tah druhého hrace z tymu A.
Tah druhého hrace z tymu B.

V tomto poradi se hraci poté stridaji po zbytek hry.

Je-li néktery z hrdind pokofen, okamzité odstrarite jeho
figurku z bojisté. Dokud ma hrac ve hre alespon 1 figurku

¢i zeton (hrdinu ¢i pomocnika), nadale vyhodnocuje své tahy
podle obvyklych pravidel. Jsou-li pokofeni vSichni bojovnici
daného hrace, tento hra¢ se uz hry nadale neucastni.

Ve chvili, kdy jsou pokoreni oba hrdinové daného tymu, tym
protivnikd zvitézil!




PREHLED SYMBOLU

Tuto kartu Ize pouzit pouze k utoku.

Tuto kartu Ize pouzit pouze k obrané pred utokem.
Tuto kartu Ize pouzit k Gtoku &i obrané pred utokem.

’ V ramci prislusné akce smi byt vyhodnocen efekt této karty.

»@r Tento bojovnik smi provadét Gtoky na blizko i na dalku.

=5 Tento bojovnik smi provadét pouze Gtoky na blizko.

G%b sesgopATIon /“E
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