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Unmatched – це дуельна гра з фігурка-
ми, у якій міряються силами найнеспо-
діваніші суперники: популярні кіноге-
рої, відомі літературні персонажі, навіть 
жахливі мітичні створіння. Кожен ге-
рой має власну колоду карт, притаман-
ну його бойовому стилю.
Ви можете зводити у двобої героїв з 
будь-яких наборів Unmatched. Але знай-
те: коли бойовий запал вщухне, на полі 
залишиться тільки один переможець.

СИСТЕМА UNMATCHED

®



04
11  D

OU
BL

E-
SI

DE
D 

 D
OU

BL
E-

SI
DE

D 
BO

AR
D 

BO
AR

D 
W

ITH
 

W
ITH

 22
 B

AT
TL

E-
 B

AT
TL

E-
FIE

LD
S

FIE
LD

S

Перед першою партією складіть лічильники здоров’я. Для цього 
витисніть відповідні пари кругів для кожного персонажа та з’єднай-
те їх за допомогою заклепок. 
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МЕДУЗА ГАРПІЇ
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ПОСТРІЛ З УКРИТТЯ
ПОСТРІЛ З УКРИТТЯПІСЛЯ БОЮПІСЛЯ БОЮ. Візьміть . Візьміть 11 карту. карту.

11

МЕДУЗАМЕДУЗА  || ×3 ×3
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БЛИЖНЯ

ГАРПІЇ

На початку вашого ходу можете завдати 1 поранення одному ворожому бійцеві в зоні з Медузою.
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СИНДБАД
30 карт дій
1 фігурка Синдбада
1 карта Синдбада
1 жетон помічника Гіндбада
2 лічильники здоров’я

КОРОЛЬ АРТУР
30 карт дій
1 фігурка короля Артура
1 карта короля Артура
1 жетон помічника Мерліна
2 лічильники здоров’я

МЕДУЗА
30 карт дій
1 фігурка Медузи
1 карта Медузи
3 жетони помічників гарпій 
1 лічильник здоров’я

АЛІСА
30 карт дій
1 фігурка Аліси
1 карта Аліси
1 жетон розміру Аліси
1 жетон помічника 
Жербельковта
2 лічильники здоров’я



05

ЯК ГРАТИ
Під час свого ходу кожен гравець буде виконувати маневри, Під час свого ходу кожен гравець буде виконувати маневри, 
переміщуючи своїх бійців полем бою, вдаватися до вивертів переміщуючи своїх бійців полем бою, вдаватися до вивертів 
й атакувати бійців суперника.й атакувати бійців суперника.

Щоб здобути перемогу, ви повинні здолати героя суперника, Щоб здобути перемогу, ви повинні здолати героя суперника, 
зменшивши його здоров’я до 0.зменшивши його здоров’я до 0.

Усіх ваших персонажів, що беруть Усіх ваших персонажів, що беруть 
участь у бою, називають участь у бою, називають бійцямибійцями,  а ва- ,  а ва- 
шого головного бійця – шого головного бійця – героємгероєм. Герої . Герої 
представлені фігурками, що перемі-представлені фігурками, що перемі-
щуються полем бою. щуються полем бою. 

ГЕРОЇ ТА  
ПОМІЧНИКИ
Інших ваших бійців називають Інших ваших бійців називають помічникамипомічниками. Більшість геро-. Більшість геро-
їв мають одного помічника, деякі герої – кілька, а в деяких їв мають одного помічника, деякі герої – кілька, а в деяких 
героїв узагалі немає помічників. Помічники представлені же-героїв узагалі немає помічників. Помічники представлені же-
тонами, які переміщують полем бою.тонами, які переміщують полем бою.
Кожен герой володіє Кожен герой володіє особливим уміннямособливим умінням, указаним на його , указаним на його 
карті персонажа. На цій карті також зазначені карті персонажа. На цій карті також зазначені характеристи-характеристи-
кики ваших бійців, зокрема початкове  ваших бійців, зокрема початкове здоров’яздоров’я вашого героя   вашого героя  
і його помічника. Кожен боєць зі значенням здоров’я 2 чи і його помічника. Кожен боєць зі значенням здоров’я 2 чи 
більше має окремий лічильник здоров’я. Значення здоров’я більше має окремий лічильник здоров’я. Значення здоров’я 
бійця ніколи не може перевищувати найбільше число на цьо-бійця ніколи не може перевищувати найбільше число на цьо-
му лічильнику. му лічильнику. 
Якщо у вашого героя кілька помічників, кожен такий поміч-Якщо у вашого героя кілька помічників, кожен такий поміч-
ник має лише 1 одиницю здоров’я (якщо не зазначено інше).  ник має лише 1 одиницю здоров’я (якщо не зазначено інше).  
У такому разі на карті персонажа вказана кількість помічників.У такому разі на карті персонажа вказана кількість помічників.
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Наведена нижче інструкція з приготування до гри та подальші пра-
вила стосуються партій для 2 гравців. Правила для гри 3 чи 4 грав-
ців (командами) див. на с. 15.

ПРИГОТУВАННЯ

ВА
Ж

ЛИ
ВО

11.  Виберіть поле бою й покладіть ігрову мапу на стіл.

2. Кожен гравець вибирає собі героя та отримує відповідні 30 карт 
дій, карту персонажа, фігурку героя, жетони помічників, лічиль-
ники здоров’я і будь-які інші компоненти свого героя.

3. Кожен гравець встановлює початкове значення здоров’я свого 
героя і його помічника на відповідних лічильниках. Початкове 
здоров’я вказано на картах персонажів. Кожен помічник без лі-
чильника має лише 1 одиницю здоров’я.

4. Кожен гравець перетасовує свої карти дій, формує коло-
ду й кладе її долілиць, а потім бере 5 карт. Це його 
початкова рука.

5. Молодший гравець виставляє свого ге-
роя на комірку 11  на полі бою. Потім він 
виставляє його помічників на інших 
комірках тієї самої зони. Якщо його 
герой займає комірку, що належить 
до кількох зон, то його помічників 
можна виставити у будь-які з цих зон. 
Якщо на початку гри вам треба ухвали-
ти рішення стосовно вашого бійця (як-от 
вибрати розмір Аліси), зробіть це зараз.

6. Старший гравець виставляє свого героя 
на комірку 22  на полі бою. Потім він ви-
ставляє своїх помічників відповідно до 
пункту 5 цих правил.

7. Молодший гравець першим виконує хід.
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КОМІРКИ ТА ЗОНИ

Поле бою поділене на Поле бою поділене на коміркикомірки круглої форми, між  круглої форми, між 
якими переміщуються бійці. На кожній комірці завжди якими переміщуються бійці. На кожній комірці завжди 
може перебувати лише один боєць. може перебувати лише один боєць. 

Дві комірки, з’єднані лінією, називають Дві комірки, з’єднані лінією, називають суміжнимисуміжними. . 
Поняття суміжності використовують для визначення цілі Поняття суміжності використовують для визначення цілі 
атаки й застосування різноманітних ефектів карт.атаки й застосування різноманітних ефектів карт.

Комірки на полі бою належать до Комірки на полі бою належать до зонзон, кожна з яких має , кожна з яких має 
свій колір. Усі комірки одного кольору належать до тієї свій колір. Усі комірки одного кольору належать до тієї 
самої зони (навіть якщо вони розташовані в різних ча-самої зони (навіть якщо вони розташовані в різних ча-
стинах поля бою).стинах поля бою).

Якщо комірка має кілька кольорів, вона належить до Якщо комірка має кілька кольорів, вона належить до 
кількох зон. Зони потрібні для визначення цілей дальніх кількох зон. Зони потрібні для визначення цілей дальніх 
атак і застосування різноманітних ефектів карт.атак і застосування різноманітних ефектів карт.
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  AA	 загальний тип карти	 загальний тип карти::

	 Атака 		 Атака 	     	 Оборона	 Оборона

    				 ВивертВиверт		 	 Універсальна	 Універсальна
				    (атака чи оборона)  				    (атака чи оборона)  

ББ	 значення атаки чи 	 значення атаки чи 
оборони (якщо є) оборони (якщо є) 

BB		 боєць, що може боєць, що може 
використати цю карту використати цю карту 

ГГ		 назва карти назва карти 
ДД	 ефект під час розіграшу  	 ефект під час розіграшу  

(якщо є)(якщо є)
ЕЕ		 значення ПОЛІПШЕННЯзначення ПОЛІПШЕННЯ
ЖЖ		 колода, до якої належить картаколода, до якої належить карта
З	З	 кількість таких самих карт кількість таких самих карт 

у колодіу колоді
Колоди карт героїв відрізняються, проте деякі Колоди карт героїв відрізняються, проте деякі 
карти мають однакові властивості.карти мають однакові властивості.

СТРУКТУРА КАРТИ

Протягом вашого ходу ви повинні виконати 2 дії. Ви не можете 
пропускати дії.

Ви можете виконати дві різні дії або ту саму дію двічі. 

Доступні дії:

МАНЕВР
ВИВЕРТ
АТАКА
Ліміт руки становить 7 карт. Якщо наприкінці вашого ходу ви маєте 
на руці більше ніж 7 карт, то повинні скинути зайві, поклавши їх до 
вашого скиду.

Тепер хід вашого суперника.
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2    

ШЛЯХЕТНА ЖЕРТВА
ШЛЯХЕТНА ЖЕРТВАПІД ЧАС БОЮ.ПІД ЧАС БОЮ.  Ви можетеВи можете  ПОЛІПШИТИПОЛІПШИТИ  цю цю 

атакуатаку  (на додачу до будь-якого поліпшення 
(на додачу до будь-якого поліпшення 

від особливого вміння короля Артура).
від особливого вміння короля Артура).

3

КОРОЛЬ АРТУР
КОРОЛЬ АРТУР  || ×3 ×3
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Виконуючи маневр, спершу візьміть верхню карту з вашої колоди, 
а потім можете перемістити ваших бійців.

КРОК 1. ВІЗЬМІТЬ КАРТУ (ОБОВ’ЯЗКОВО)
Візьміть на руку верхню карту з вашої колоди.
Під час вашого ходу на руці може бути більше ніж 7 карт, але ви 
повинні скинути зайві карти наприкінці вашого ходу.

УЗ
ЯТ

И 
КА

РТ
И

КРОК 2. ПЕРЕМІСТІТЬ ВАШИХ БІЙЦІВ (НЕ ОБОВ’ЯЗКОВО)
На карті вашого персонажа вказана дальність переміщення. Під 
час цього кроку ви можете по черзі перемістити кожного з ваших 
бійців на кількість комірок, що не перевищує (менше або дорівнює) 
дальності переміщення. Ви також можете ПОЛІПШИТИ ваше пере-
міщення (див. далі). 
Ви можете переміщувати бійця лише комірками, що суміжні одна  
з одною. Ви можете переміщувати бійця через комірки, зайняті ін-
шими дружніми бійцями (тобто вашими бійцями). Однак боєць не 
може завершити переміщення на вже зайнятій комірці. Ви не мо-
жете переміщувати бійця через комірки, зайняті бійцями суперника.
Ви можете переміщувати ваших бійців у будь-якому порядку, проте 
кожен боєць повинен повністю завершити своє переміщення до 
того, як почне переміщуватися інший. Ви не зобов’язані перемі-
щувати всіх ваших бійців на ту саму кількість комірок. Можна ви-
бирати відстань для кожного бійця окремо. Ви взагалі можете не 
переміщувати бійця.
Якщо якийсь ефект дозволяє вам перемістити бійців суперника, 
ви повинні робити це відповідно до вищевказаних правил перемі-
щення, але з погляду суперника.ВА

Ж
ЛИ

ВО

ДІЯ. МАНЕВР

Якщо не вказано інше, ви зобов’язані брати карти незалеж-Якщо не вказано інше, ви зобов’язані брати карти незалеж-
но від того, чи це спричинено дією маневру, чи ефектами но від того, чи це спричинено дією маневру, чи ефектами 
інших карт.інших карт.

Якщо ваша колода вичерпалася, ваших бійців уважають Якщо ваша колода вичерпалася, ваших бійців уважають 
виснаженимивиснаженими. Якщо вам треба взяти карту, а ваші бійці . Якщо вам треба взяти карту, а ваші бійці 
виснажені, не перетасовуйте свій скид. Натомість кожен з виснажені, не перетасовуйте свій скид. Натомість кожен з 
ваших бійців негайно зазнає ваших бійців негайно зазнає 22 поранення. поранення.



10 Виконуючи виверт, виберіть карту виверту  з руки й покладіть 
її горілиць.

Ви повинні оголосити, хто саме з ваших бійців розігрує карту ви-
верту: тепер це активний боєць. На кожній карті вашої колоди 
зазначено, хто з бійців може її розіграти. Ви не можете розіграти 
карту виверту, якщо вказані бійці загинули.

Застосуйте ефект карти й покладіть 
її до вашого скиду.

Виконуючи Виконуючи маневрманевр, ви можете , ви можете поліпшитиполіпшити  
ваше переміщення. Для цього скиньте ваше переміщення. Для цього скиньте 11 кар- кар-
ту з руки й додайте значення ту з руки й додайте значення поліпшенняполіпшення цієї  цієї 
карти до вашого значення переміщення. Ігноруйте карти до вашого значення переміщення. Ігноруйте 
будь-які ефекти скинутої карти.будь-які ефекти скинутої карти.

Деякі ефекти (як-от особливе вміння короля Артура) дозво-Деякі ефекти (як-от особливе вміння короля Артура) дозво-
ляють поліпшувати щось інше, наприклад, значення атаки.ляють поліпшувати щось інше, наприклад, значення атаки.

Карти, які вже не можна розіграти після загибелі відповідно-Карти, які вже не можна розіграти після загибелі відповідно-
го бійця чи бійців, усе одно можна скинути з руки, щоб здобу-го бійця чи бійців, усе одно можна скинути з руки, щоб здобу-
ти поліпшення.ти поліпшення.

ДІЯ. ВИВЕРТ

ПОЛІПШЕННЯ

Стежте за вашим скидом. Усі зіграні карти треба Стежте за вашим скидом. Усі зіграні карти треба 
класти до скиду. Тримайте ваш скид горілиць, класти до скиду. Тримайте ваш скид горілиць, 
щоб не сплутати його з вашою колодою. І ви,  щоб не сплутати його з вашою колодою. І ви,  
і ваші суперники можуть продивлятися ваш і ваші суперники можуть продивлятися ваш 
скид у будь-який момент гри.скид у будь-який момент гри.

СКИДИ

          

АЛ
ІС

А

ВИПИЙ МЕНЕ
ВИПИЙ МЕНЕ

Візьміть 2 карти. 
Візьміть 2 карти. 

Змініть розмір.
Змініть розмір.

2

АЛІСААЛІСА  || ×2 ×2
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Виконуючи атаку, ви повинні оголосити, хто саме з ваших бійців 
атакуватиме: тепер це активний боєць. Ви не можете виконати 
атаку, якщо не маєте карт атаки на руці або ніхто з ваших бійців 
не має цілі для атаки.

КРОК 1. ОГОЛОСІТЬ ЦІЛЬ 
Кожен ваш боєць може атакувати ворожого бійця на суміжній 
комірці незалежно від зони, у якій вони перебувають.

Бійці з ближньою атакою  можуть атакувати ворожих бійців 
лише на суміжних комірках. 

Бійці з дальньою атакою  можуть атакувати ворожих бійців 
на суміжних комірках або будь-де в тій самій зоні, незважаючи 
на суміжність.

КРОК 2. ВИБЕРІТЬ І ВІДКРИЙТЕ 
Атакуючи, виберіть карту атаки з руки й покладіть її долілиць 
перед собою. Це повинна бути карта, яку ваш боєць-нападник 
може розіграти. Тепер ваш суперник може (але не зобов’яза-
ний) вибрати карту оборони зі своєї руки й покласти її долілиць 
перед собою. Це повинна бути карта, яку може розіграти бо-
єць-оборонець. Коли обидва гравці виберуть карти, одночасно 
відкрийте їх.

ДІЯ. АТАКА

УНІВЕРСАЛЬНІ КАРТИ

TH
E P

OR
TE

R

3        

БУ
ДЬ

-Х
ТО

УДАР З РОЗГОНУУДАР З РОЗГОНУ
ПІД ЧАС БОЮПІД ЧАС БОЮ. Якщо ваш боєць на 

. Якщо ваш боєць на початку поточного ходу перебував 
початку поточного ходу перебував на іншій комірці, значення цієї карти 
на іншій комірці, значення цієї карти дорівнює 5.дорівнює 5.

11

СИНДБАДСИНДБАД  || ×3 ×3

Карти з символом Карти з символом  –  – універсальніуніверсальні. Їх . Їх 
можна використовувати як карти атаки можна використовувати як карти атаки 
або як карти оборони. Під час застосу-або як карти оборони. Під час застосу-
вання інших ігрових ефектів універ-вання інших ігрових ефектів універ-
сальні карти вважають і картами атаки, сальні карти вважають і картами атаки, 
і картами оборони.і картами оборони.
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ДІЯ. АТАКА (ПРОДОВЖЕННЯ)
КРОК 3. РОЗІГРАЙТЕ БІЙ 
На більшості карт є ефекти зі вказівками, коли їх слід застосову-
вати: НЕГАЙНО, ПІД ЧАС БОЮ або ПІСЛЯ БОЮ. Якщо не зазначе-
но інше, ефекти карт застосовуються обов’язково (навіть якщо це 
призведе до того, що ваші бійці зазнають поранень, або до інших 
негативних наслідків). 

Якщо два ефекти треба застосувати одночасно, спершу застосову-
ють ефект гравця-оборонця.

Відкривши карти, застосуйте всі ефекти зі вказівкою НЕГАЙНО. 
Потім застосуйте всі ефекти зі вказівкою ПІД ЧАС БОЮ.

Тепер визначте результат бою. Нападник завдає поранення обо-
ронцю згідно зі значенням розіграної карти атаки. Якщо оборо-
нець розіграв карту оборони, спершу відніміть значення цієї карти 
від значення карти атаки. За кожне зазнане поранення зменшуйте 
на 1 значення здоров’я оборонця на відповідному лічильнику.

Визначивши результат бою, застосуйте будь-які ефекти карт зі 
вказівкою ПІСЛЯ БОЮ. Навіть коли боєць загинув (якщо це тільки 
не привело до кінця гри), треба застосувати всі ефекти зі вказівкою 
ПІСЛЯ БОЮ на зіграній ним карті.

Після застосування всіх ефектів карт застосуйте будь-які інші 
ігрові ефекти, що активуються після бою. Наприклад, особливі 
вміння героїв.

Врешті-решт усі зіграні карти кладуть у відповідні скиди.

ПЕРЕМОГА В БОЮ
Щоб застосувати деякі ефекти Щоб застосувати деякі ефекти ПІСЛЯ БОЮПІСЛЯ БОЮ, спершу треба ви-, спершу треба ви-
значити, хтозначити, хто переміг у бою переміг у бою..

Гравець-нападник перемагає, якщо завдав суперникові при-Гравець-нападник перемагає, якщо завдав суперникові при-
наймні 1 поранення внаслідок самої атаки (тобто без застосу-наймні 1 поранення внаслідок самої атаки (тобто без застосу-
вання інших ефектів).вання інших ефектів).

Гравець-оборонець перемагає, якщо не зазнав жодного по-Гравець-оборонець перемагає, якщо не зазнав жодного по-
ранення внаслідок самої атаки (навіть якщо зазнав поранень ранення внаслідок самої атаки (навіть якщо зазнав поранень 
від ефектів).від ефектів).
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АЛІСА

ЖЕРБЕЛЬКОВТ

КОРОЛЬ АРТУР

АЛІСА

ЖЕРБЕЛЬКОВТ

КОРОЛЬ АРТУР
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Поліна грає за Алісу. 
Юрій грає за короля Артура. 
Зараз хід Поліни, вона хоче 
атакувати короля Артура.

Обидві карти мають ефекти 
ПІСЛЯ БОЮ. Як оборонець Юрій 
застосовує ефект своєї карти 
першим і переміщує Жербель-
ковта на 2 комірки.

Тепер треба застосувати ефект 
«Кусючих щелеп». Поліна по-
винна завдати 2 поранення 
будь-якому бійцеві, суміжному 
з Жербельковтом. Однак таких 
бійців немає, тому ефект не 
завдає поранень.

На цих картах немає ефектів НЕ-
ГАЙНО чи ПІД ЧАС БОЮ. Карти 
«Кусючі щелепи» і «Сутичка» 
обидві мають значення 4, тому 
атака не завдає жодного пора-
нення. Король Артур перемагає 
(адже не зазнав поранень).

Для оборони Юрій 
грає карту «Сутичка», 
поклавши її долілиць.

ПРИКЛАД БОЮ

Поліна атакує короля Артура за допомогою Жер-Поліна атакує короля Артура за допомогою Жер-
бельковта. Вона не може зіграти «бельковта. Вона не може зіграти «Бурлатний мечБурлатний меч» » 
(цією картою може скориста-(цією картою може скориста-
тися лише Аліса, а її тися лише Аліса, а її 
комірка не суміжна комірка не суміжна 
з коміркою короля з коміркою короля 
Артура) і «Артура) і «Задзер-Задзер-
каллякалля», бо це карта », бо це карта 
оборони. Для атаки оборони. Для атаки 
Поліна грає карту Поліна грає карту 
««Кусючі щелепиКусючі щелепи», », 
поклавши її долілиць.поклавши її долілиць.

  4      

Ж
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ЛЬ

КО
ВТ

КУСЮЧІ ЩЕЛЕПИ
КУСЮЧІ ЩЕЛЕПИ

ПІСЛЯ БОЮ.ПІСЛЯ БОЮ. Завдайте 2 поранення 
 Завдайте 2 поранення 

будь-якому одному бійцеві, суміжному 

будь-якому одному бійцеві, суміжному 

з Жербельковтом.
з Жербельковтом.

2

АЛІСААЛІСА  || ×2 ×2
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ДЬ

-Х
ТО

СУТИЧКАСУТИЧКА
ПІСЛЯ БОЮ.ПІСЛЯ БОЮ.  Якщо ви перемогли, виберіть 

Якщо ви перемогли, виберіть 
одного з учасників бою і перемістіть цього 

одного з учасників бою і перемістіть цього 
бійця максимум на 2 комірки.
бійця максимум на 2 комірки.

11

КОРОЛЬ АРТУР
КОРОЛЬ АРТУР  || ×3 ×3

    2    

АЛ
ІС

А

ЗАДЗЕРКАЛЛЯ
ЗАДЗЕРКАЛЛЯ

ПІСЛЯ БОЮ.
ПІСЛЯ БОЮ. Виберіть 2 різні ефекти:

 Виберіть 2 різні ефекти:

  узяти 2 карти; 
  узяти 2 карти; 

  відновити 3 одиниці здоров’я Аліси;

  відновити 3 одиниці здоров’я Аліси;

  розмістити Алісу на будь-якій іншій комірці.

  розмістити Алісу на будь-якій іншій комірці.

4

АЛІСААЛІСА  || ×2 ×2

  3      

АЛ
ІС

А

БУРЛАТНИЙ МЕЧБУРЛАТНИЙ МЕЧ
ПІСЛЯ БОЮПІСЛЯ БОЮ. Якщо ви перемогли, . Якщо ви перемогли, 

продивіться руку суперника. Виберіть 
продивіться руку суперника. Виберіть 

11 карту, яку він повинен скинути. карту, яку він повинен скинути.

4

АЛІСААЛІСА  || × ×11

  4      
Ж
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КУСЮЧІ ЩЕЛЕПИКУСЮЧІ ЩЕЛЕПИ
ПІСЛЯ БОЮ.ПІСЛЯ БОЮ. Завдайте 2 поранення 

 Завдайте 2 поранення будь-якому одному бійцеві, суміжному 
будь-якому одному бійцеві, суміжному з Жербельковтом.з Жербельковтом.

2

АЛІСААЛІСА  || ×2 ×2

KI
NG

 A
RT

HU
R

  11  

КО
РО

ЛЬ
 АР

ТУ
Р

СВЯТИЙ ГРААЛЬ
СВЯТИЙ ГРААЛЬ

ПІСЛЯ БОЮ.
ПІСЛЯ БОЮ.  Якщо король Артур не 

Якщо король Артур не 

загинув і має 4 одиниці здоров’я або 

загинув і має 4 одиниці здоров’я або 

менше, збільште його здоров’я до 8.

менше, збільште його здоров’я до 8.

2

КОРОЛЬ АРТУР
КОРОЛЬ АРТУР  || × ×11

KI
NG

 A
RT

HU
R
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РО

ЛЬ
 АР

ТУ
Р

2    

ШЛЯХЕТНА ЖЕРТВАШЛЯХЕТНА ЖЕРТВА

ПІД ЧАС БОЮ.ПІД ЧАС БОЮ.  Ви можетеВи можете  ПОЛІПШИТИПОЛІПШИТИ  цю цю 

атакуатаку  (на додачу до будь-якого поліпшення 
(на додачу до будь-якого поліпшення 

від особливого вміння короля Артура).
від особливого вміння короля Артура).

3

КОРОЛЬ АРТУРКОРОЛЬ АРТУР  || ×3 ×3
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СУТИЧКАСУТИЧКА
ПІСЛЯ БОЮ.ПІСЛЯ БОЮ.  Якщо ви перемогли, виберіть 

Якщо ви перемогли, виберіть одного з учасників бою і перемістіть цього 
одного з учасників бою і перемістіть цього бійця максимум на 2 комірки.
бійця максимум на 2 комірки.

11

КОРОЛЬ АРТУРКОРОЛЬ АРТУР  || ×3 ×3
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Якщо здоров’я одного з ваших бійців з 
будь-якої причини зменшилося до 0, його 
вважають загиблим. 

Якщо загинув помічник вашого героя, 
негайно приберіть жетон цього помічни-
ка з поля бою (у кожного помічника без 
лічильника є лише 1 одиниця здоров’я, 
тому він гине від першого ж поранення). 

Якщо загинув ваш герой, ви негайно програєте.

Якщо Якщо герой вашого суперника загинувгерой вашого суперника загинув,, тобто його здоров’я  тобто його здоров’я 
зменшилося до 0, ви негайно перемагаєте у грі!зменшилося до 0, ви негайно перемагаєте у грі!
У грі командами вам треба перемогти обох героїв команди У грі командами вам треба перемогти обох героїв команди 
суперника.суперника.

ЗАГИБЕЛЬ БІЙЦЯ

  ПЕРЕМОГА У ГРІ
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ГРА КОМАНДАМИ
Ви можете грати в Ви можете грати в UnmatchedUnmatched  командами по 2 гравцікомандами по 2 гравці. Члени . Члени 
однієї команди сідають поруч з одного боку поля бою. Вони однієї команди сідають поруч з одного боку поля бою. Вони 
можуть обговорювати між собою вибрані карти й тактики, але можуть обговорювати між собою вибрані карти й тактики, але 
кожен гравець керує лише своїм героєм і помічниками. Бійців кожен гравець керує лише своїм героєм і помічниками. Бійців 
члена вашої команди вважають дружніми бійцями. Якщо у грі члена вашої команди вважають дружніми бійцями. Якщо у грі 
командами беруть участь три гравці, то один з них керує двома командами беруть участь три гравці, то один з них керує двома 
героями та всіма помічниками своєї команди.героями та всіма помічниками своєї команди.

Виберіть поле бою з чотирма початковими коміркамиВиберіть поле бою з чотирма початковими комірками. . Деякі Деякі 
поля бою з інших наборів мають лише дві початкові комірки, поля бою з інших наборів мають лише дві початкові комірки, 
тому їх не можна використовувати для командної гритому їх не можна використовувати для командної гри..

Під час приготування гравці виставляють своїх героїв такПід час приготування гравці виставляють своїх героїв так::
 перший гравець з команди  перший гравець з команди AA виставляє свого героя на  виставляє свого героя на 

комірку комірку ;;
 перший гравець з команди  перший гравець з команди ББ виставляє свого героя на  виставляє свого героя на 

комірку комірку ;;
 другий гравець з команди  другий гравець з команди AA виставляє свого героя на  виставляє свого героя на 

комірку комірку ;;
 другий гравець з команди  другий гравець з команди ББ виставляє свого героя на  виставляє свого героя на 

комірку комірку ..

Розміщуючи свого героя, кожен гравець також виставляє його Розміщуючи свого героя, кожен гравець також виставляє його 
помічників у ту саму зону відповідно до базових правил.помічників у ту саму зону відповідно до базових правил.

Упродовж партії гравці виконують ходи в такій послідовностіУпродовж партії гравці виконують ходи в такій послідовності::
    перший гравець з команди перший гравець з команди AA;;
    перший гравець з команди перший гравець з команди ББ;;
    другий гравець з команди другий гравець з команди AA;;
    другий гравець з команди другий гравець з команди ББ..

Цей порядок зберігається протягом усієї гри.Цей порядок зберігається протягом усієї гри.

Якщо герой одного з гравців загинув, негайно приберіть фі-Якщо герой одного з гравців загинув, негайно приберіть фі-
гурку цього героя з поля бою. Цей гравець далі виконуватиме гурку цього героя з поля бою. Цей гравець далі виконуватиме 
ходи, доки матиме принаймні одного помічника на полі. Якщо ходи, доки матиме принаймні одного помічника на полі. Якщо 
загинули всі бійці котрогось із гравців, то він вибуває з гри й загинули всі бійці котрогось із гравців, то він вибуває з гри й 
більше не може виконувати ходів.більше не може виконувати ходів.

Якщо обидва герої однієї з команд загинули, команда супер-Якщо обидва герої однієї з команд загинули, команда супер-
ників перемагає у грі!ників перемагає у грі!



ПОЯСНЕННЯ СИМВОЛІВ
     Цю карту можна використати тільки для атаки.   Цю карту можна використати тільки для атаки.

       Цю карту можна використати тільки для оборони.   Цю карту можна використати тільки для оборони.
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