


AQUILES (2. quiles)

0 guerreiro mais letal que ja existiu. Quando seu camarada de guerra
Patroclo foi derrotado, Aquiles ficou tao enfurecido que dizimou a
cidade de Troia com as proprias maos.

MARIA SANGRENTA (n.ri san. gren.fa)

Figue na frente de um espelho. Diga 0 nome dela trés
vezes. ATRAS DE VOCE!

SUN WUKONG (500N wooh-KUNG)

Presuncoso e malicioso, seu estilo brincalhdao contradiz com seu poder
sobrenatural. Com apenas um fio de seu cabelo ele pode criar qualquer
coisa que desejar — inclusive clones de si mesmo.

YENNENGA (yennenga)

Princesa, comandante e mae do povo Mossi.
Sua maestria com armas de longo alcance lhe permitiu
liderar seus guerreiros com autoridade absoluta.



Unmatched é um jogo de duelos entre
miniaturas com combatentes de todos
os tipos — das paginas, das telas e os
que se tornaram lendas. Cada herdi
tem um baralho Unico que combina
com seu estilo de luta.

Vocé pode misturar e recombinar os
combatentes de quaisquer caixas do
sistema Unmatched. Mas lembre-se:
no fim, s6 pode haver um vencedor.
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SUN WUKONG

> 30 cartas de acéo
> 1 miniatura de heréi:

Sun Wukong

=1 carta de personagem:

Sun Wukong

> 3 fichas de ajudante: Clone
> 1marcador de vida

YENNENGA

= 30 cartas de agdo

=1 miniatura de her6i: Yennenga

> 1 carta de personagem: Yennenga
> 2 fichas de ajudante: Arqueiro

=1 marcador de vida

MARIA SANGRENTA

= 30 cartas de acao

=1 miniatura de heroi:
Maria Sangrenta

=1 carta de personagem:
Maria Sangrenta

=1 marcador de vida

AQUILES

> 30 cartas de agao

=1 miniatura de her6i: Aquiles
=1 carta de personagem: Aguiles
= 1fichas de ajudante: Patroclo
=2 marcadores de vida

Antes de jogar pela primeira vez, monte os marcadores de vida, separando
os dois circulos da cartela para cada personagem e conectando-0s com

um rebite.




Todos os seus personagens na batalha

HEHéls sao chamados de combatentes, mas

™ seu combatente principal é o seu heréi.
AJUDANT '8 Heroéis sao representados por miniaturas

que se movem pelo campo de batalha.

Seus outros combatantes sao chamados de ajudantes. Alguns
heréis tém varios ajudantes, outros apenas um e alguns outros
nao tém ajudante nenhum. Ajudantes sao representados por
fichas que se movem pelo campo de batalha.

Cada heroi tem uma habilidade especial descrita em sua carta
de personagem. Esta carta também lista as estatisticas dos
combatentes, incluindo os pontos de vida iniciais do seu herdi e
do ajudante Os pontos de vida dos combatentes sao registrados
em marcadores de vida separados. Combatentes nao podem
recuperar pontos de vida que ultrapassem o maior niumero
exibido em seu marcador de vida.

(OMO JOGAR

Os jogadores se alternam movimentando seus combatentes
no campo de batalha, jogando cartas de tatica e atacando
seus oponentes. Para vencer, vocé deve ser o primeiro a
derrotar o heréi do seu oponente. Isso acontece quando os
pontos de vida desse personagem forem reduzidos a zero.




Estas instrugdes de preparacao e as regras a seguir sdo para partidas com
2 jogadores. Para partidas em equipes (3 ou 4 jogadores), veja as paginas 18-19.

PREPARACHD

1. Escolha um campo de batalha e coloque-o na mesa.

2. Cada jogador escolhe um heroi e pega as cartas de agao,
carta de personagem, miniatura de herdi, fichas de ajudante
(caso tenha), marcadores de vida e quaisquer outros
componentes do heroi.

3. Cada jogador ajusta os pontos de vida iniciais dos seus
combatentes nos marcadores de vida correspondentes. O
valor de pontos de vida inicial esta nas cartas de personagem.

4, Cada jogador embaralha suas cartas de agao para formar um
baralho Unico e o coloca virado para baixo. Depois, compra 5
cartas para formar sua mao inicial.

5. 0 jogador mais novo posiciona seu herdi no espacgo 0
do campo de batalha. Se esse heroi tiver ajudantes,
posicione-0s em espagos separados na mesma zona
onde o herdi esta. Se o herdi estiver em um espaco
gue faz parte de multiplas zonas, 0s ajudantes
podem ficar em qualquer uma dessas zonas.

6. O jogador mais velho posiciona seu heroi
no espacgo Q do campo de batalha e
coloca seus ajudantes, caso tenha
algum, seguindo as regras descritas
no passo 5.

7. 0 jogador mais novo
inicia o primeiro turno.



ESPACOS E ZONAS

0 campo de batalha é composto por espages circulares pelos
guais os combatentes se movem. Cada espaco pode conter
somente um combatente de cada vez.

Dois espagos conectados por uma linha sdo adjacentes.
A adjacéncia é usada para determinar os alvos de ataques e
varios efeitos de cartas.

Os espagos do campo de batalha sdo divididos em zonas,
indicadas por padrdes de cores diferentes. Todos 0s espagos com
0 mesmo padréo colorido fazem parte da mesma zona (mesmo

que estejam em partes diferentes do campo de batalha).

Se um espaco tiver varios padrées coloridos, considera-se que
ele faz parte de vérias zonas. Zonas sdo usadas para determinar
os alvos de ataques a distancia e varios efeitos de cartas.

Esta caixa tem o mesmo campo de batalha nos dois lados do
tabuleiro. Em um lado, os espacos coloridos estao preenchidos
com padrdes diferentes, que pode ser especialmente 0til para
jogadores com alguma deficiéncia visual. No outro lado, os
circulos estao vazios, fazendo com que as zonas sejam indicadas
apenas pelas cores dos circulos. O jogo segue as mesmas regras
nos dois lados.




SEU TURNC

No seu turno, vocé deve executar 2 acdes; vocé nao pode pular uma acao.
Vocé pode escolher duas agdes diferentes ou pode executar a mesma agao
duas vezes.

As acoes possiveis sdo:

MANOBRA

TATICA

ATAQUE

Vocé pode ter, no maximeo , 7 cartas na mao. No final do seu turno, se
vocé tiver mais de 7 cartas na mao, vocé deve descartar o excedente até

restarem somente 7 cartas, colocando as cartas descartadas em sua pilha
de descarte.

Em seguida, o turno do seu oponente comega.

ANATOMIA DE UMA CARTA

A tipo de carta:
Ataque Defesa
’ Tatica Versatil

(ataque ou defesa)

valor de ataque ou defesa
(se houver)

combatente que pode
usar a carta

nome da carta

efeito ao ser jogada (se houver)
valor de REFORCAR

baralho em que a carta aparece

H numero de cépias no baralho

0 baralho de cada herai é diferente, embora
Eossa ter algumas cartas em comum com os
aralhos de outros herdis.




Ao usar a agdo de manobra, primeiro vocé compra a carta do topo do
seu baralho, depois vocé pode mover seus combatentes.

PASSO T: COMPRAR UMA CARTA (OBRIGATGRIO)
Compre a carta do topo do seu baralho e acrescente-a a sua mao.

Vocé pode ter mais que 7 cartas na mao durante seu turno, mas vocé
deve descartar o excedente até somente 7 no final do seu turno.

Comprar cartas — devido a uma acdo de manobra ou aum
efeito de carta — é obrigatorio, a menos que seja explicitamente
dito o contario.

Se nao houver mais cartas no seu baralho, seus combatentes

estdo exaustos. Se precisar comprar uma carta enquanto seus
combatentes estiverem exaustos, cada um dos seus combatentes
recebe 2 pontos de dano imediatamente. Nao compre uma carta e
nao embaralhe novamente sua pilha de descarte.

PPASSO 2: MOVA SEUS COMBATENTES (OPCIONAL)

Sua carta de personagem mostra seu valor de mevimento (mov). Durante
esse passo, vocé pode mover cada um dos seus combatentes, um de

cada vez, por um nUmero de espacos igual ou menor que o seu valor de
movimento. Vocé também pode escolher REFORCAR seu movimento (veja
a pagina seguinte).

Quando mover um combatente, cada espaco em que ele entra deve ser
adjacente ao espaco anterior. Vocé pode mover um combatente através
de espacos ocupados por combatentes aliados (ou seja, seus préprios
combatentes), mas nao pode terminar seu movimento em um espago
ocupado. Vocé nae pode mover um combatente através de espagos
ocupados por combatentes inimigos.

Vocé pode mover seus combatentes na ordem que desejar, mas deve
terminar a movimentagao de cada combatente antes de comecar a do
proximo. Vocé nao é obrigado a mover todos os seus combatentes por um
numero igual de espagos entre si; vocé pode escolher o movimento para
cada combatente. Vocé pode mover um combatente por zero espacos.

Se um efeito lhe permitir mover os combatentes do seu oponente, vocé deve
respeitar todas as regras de movimento pela perspectiva do seu oponente.



Quando fizer a agdo de manobra, vocé pode H[l:u HGAH
REFORCAR seu movimento. Para fazer isso, descarte

1 carta da sua mao e adicione o valor de REFORCAR dessa

carta ao seu valor de movimento. Ignore qualquer efeito

na carta descartada.

Certos efeitos (como a carta Toque Fantasmagérico da Maria Sangrenta)
permitem que vocé reforce outras coisas como o valor de ataque,
por exemplo.

Cartas que ndo possam mais ser jogadas legalmente — porque ols)
respectivo(s) combatente(s) foram derrotados — ainda podem ser
descartadas da sua mao para reforcar.

Ao executar a acao tatica, vocé escolhe uma carta de tatica (indicada
pelo icone | -) da sua mao e a joga na mesa, virada para cima.

Vocé deve declarar qual dos seus combatentes esta jogando a carta
de tatica; esse é 0 combatente ativo. Cada carta no seu baralho indica
quais combatentes podem jogéa-la. Vocé ndo pode jogar uma carta

de tatica se os combatentes listados estiverem derrotados.

Resolva o efeito da carta e, depaois,
coloque a carta em sua pilha
de descarte.

PILHAS DE DESCARTES

Cuide da sua pilha de descartes. Todas as
cartas, depois de jogadas e resolvidas, devem m“osmMEJANTES ouE

ser colocadas na pilha de descartes. Mantenha T“nn‘JEEM
sua pilha de descartes virada para cima, a fim 8 ) '“”é’s arta no

ente ¢ escolha

: . \( cesdms
de diferencia-la do seu baralho. Tanto vocé el T w2
quanto o oponente podem olhar sua pilha de

descartes a qualquer momento.

compram 1 car a



Ao fazer a acao de ataque, vocé deve declarar qual dos seus
combatentes esta executando o ataque; este € o combatente ativo.
Vocé ndo pode fazer uma acao de atague se nao tiver uma carta de
ataque na mao ou se nenhum dos seus combatentes tiver um alvo valido
para atacar.

PASSO 1: DECLARE 0 ALVO

Qualquer combatente pode escolher como alvo um combatente em um
espaco adjacente, independentemente da zona em que esteja.

Combatentes com atague corpo-a-corpo (indicados pelo icone G55)
s6 podem atacar um combatente que esteja em um espago adjacente.

Combatentes com ataques a distancia (indicados pelo icone W@+
podem atacar um combatente adjacente ou podem atacar um
combatente em qualquer lugar da mesma zona, mesmo que nao esteja
adjacente.

PASSO 2: ESCOLHAE REVELE

Se voceé for o atacante, vocé escolhe uma carta de ataque da suaméao e a
joga, virada para baixo, na sua frente; essa carta tem que ser uma que seu
combatente realizando o ataque possa utilizar. Em seguida, o defensor
pode (embora nio seja obrigado a fazé-lo) escolher uma carta de defesa
de sua méao e coloca-la virada para baixo na frente dele; essa carta tem
gue ser uma que o combatente que esta se defendendo possa utilizar.
Quando os dois jogadores tiverem escolhido suas cartas, revelem-nas ao
mesmo tempo.

CARTAS VERSATEIS

Cartas com o icone *' sao cartas
versateis. Elas podem ser usadas como
cartas de ataque ou cartas de defesa.
Cartas versateis também contam

tanto como cartas de ataque quanto VibRo QUEBRADO

de defesa para a resolucao de outros DURANTE g ¢

- VIE O COMBATE: yy0a
efeitos no ] ogo. ::;;n;nulr o valor desta c:;: 27: 'a Umentar
COMBATE:
for igual a9 valg,.-r Séscz:',:adlgr desta arta
s
sc:;n Pre I carta g g WMbareme?Ju ohonefit,
e 2 pontos g Ponente

dano,
MARIA SANGRENT |3




PPASSO 3: RESOLVA 0 COMBATE

A maioria das cartas tem efeitos, com rétul0§ indicando quando eles
ocorrem: INSTANTANEO, DURANTE 0 COMBATE ou APOS 0 COMBATE. Exceto se
especificado de outra maneira, os efeitos das cartas sdo obrigatérios (o que
pode resultar em causar dano aos seus proprios combatentes ou outros
efeitos negativos).

Se houver alguma ocasido na qual dois efeitos possam ser resolvidos ao
mesmo tempo, o efeito do defensor é resolvido primeiro.

Apobs as cartas serem reveladas, resolva as cartas que possuem um efeito
INSTANTANED. Depois, resolva as cartas que ocorrern DURANTE 0 COMBATE.

Em seguida, determine o resultado do combate. O atacante causa dano ao
defensor igual ao valor da carta de ataque jogada. Se o defensor jogou uma
carta de defesa, subtraia o valor da carta de defesa jogada antes de causar
o dano. Para cada ponto de dano que o defensor sofrer, reduza um ponto de
vida desse combatente, ajustando o marcador de vida adequadamente.

Depois que o resultado do Comb'ate for determinado, resolva quaisquer
efeitos de carta que ocorram APOS 0 COMBATE. Mesmo que o combatente de
um dos jogadores for derrotado durante o combate, e desde que isso nao
leve ao fim do jogo, quaisquer efeitos APOS 0 COMBATE da carta jogada ainda
devem ser resolvidos.

Depois que os efeitos das cartas forem resolvidos, resolva quaisquer outros
efeitos de jogo que ocorram apds o combate, como a habilidade especial de
um her6i por exemplo.

Por fim, todas as cartas jogadas sao colocadas em suas respectivas pilhas
de descartes.

VENCENDO O COMBATE

Alguns efeitos APGS 0 COMBATE s3o verificados para saber quem
venceu o combate.

0 atacante vence o combate se causar pelo menos um ponto de
dano de combate (ou seja, dano ao defensor pelo ataque em si,
nao por algum outro efeito).

0 defensor vence o ataque se ele ndo sofrer nenhum ponto de
dano pelo ataque em si [mesmo que ele sofra dano por algum
outro efeito).




EXEMPLO
DE COMBATE

Antodnia esta jogando com Aquiles. PATROCLO

Bruno esta jogando com Maria
Sangrenta.

E o turno da Anténia e ela quer
atacar a Maria Sangrenta com o
Patroclo, que atualmente tem 4
pontos de vida.

Antonia decide atacar com Bruno escolhe a carta Vidro Quebrado,
Frenesi da Batalha e a joga torcendo para que possa ativar seu efeito
como sua carta de ataque, e comprar uma carta. Ele a joga como sua
virada para baixo. carta de defesa, virada para baixo.

cQ
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Vidro Quebrado tem um efeito

DURANTE 0 COMBATE. Bruno poderia

ajustar o valor de sua carta, mas

ela ja tem o mesmo valor que

a carta de ataque, entao Bruno
resolve nao ativar este efeito.

apts 0 COMBATE. DL p Tttt 0 valor das duas cartas é 3,

?ﬂ&::?:ﬁ:“mm. IS COMBATE: 50 o portanto o ataque n3o causa dano.

\TALHA
FRENESI DABN DURANTY
use 2 e %!;rw:r_-av,,

As duas cartas possuem um efeito APOS 0 COMBATE. A carta
do defensor, Vidro Quebrado, resolve primeiro. Os valores
das cartas sao iguais, entao Bruno compra uma carta,

- 4
fazendo com que sua mao tenha 3 cartas novamente. ;”vmmdossuyumn. ;‘
. . ape . . T exa:

Isso ativara a habilidade especial da Maria Sangrenta canizsamsuar:im’zs “
e lhe dara uma terceira acao no comeco de seu s

préximo turno. Isto também causa 2 pontos de
dano ao Patroclo, o deixando com 2 pontos de vida.

Depois, a carta Frenesi da Batalha é resolvida,
causando 2 pontos de dano tanto a Maria Sangrenta
quanto ao Patroclo. Isso é o suficiente para derrotar
Patroclo, o que ativa a habilidade especial do Aquiles.
Antdnia descarta 2 cartas aleatérias de sua mao.



Quando os pontos de vida de um dos seus
combatentes for reduzido a zero, por qualquer
motivo, ele é derrotado.

Se 0 ajudante do seu herai for derrotado, remova
imediatamente a ficha desse ajudante do campo de

batalha. Um ajudante que nao tiver um marcador de

vida tem 1 ponto de vida (Clones do Sun Wukong) ou 2 pontos
de vida (Argueiros da Yennenga).

Se seu heroi for derrotado, vocé perde o jogo imediatamente.

VENGENDO 0 JOGO

Quando o herdi do seu oponente for derrotado, que acontece quando os
pontos de vida dele sao reduzidos a zero, o jogo termina imediatamente e
vocé vence!

(Em um jogo com equipes, os dois heréis oponentes devem ser
derrotados).




MAPADE JOG0: TERRENO ELEVADO

Alguns caminhos no mapa Jardins Suspensos possuem este simbolo: .

Ele representa um terreno elevado e concede uma vantagem no combate.
Durante um ataque, quando o atacante estiver em um espago onde a seta se
inicia e o defensor estiver em um espago para onde a seta aponta, o ataque
ganha +1ao seu valor. Ndo ha efeito nenhum se o defensor estiver no espago
onde a seta se inicia ou se o0 atacante estiver no espago para onde a seta aponta.

Como o bonus do ataque ndo é um efeito em uma carta, ele ndo pode ser
cancelado por cartas como a Finta, que cancela efeitos nas cartas. As setas
do terreno elevado ndo tém efeito na movimentacao entre os espacos. (Outros
mapas em Unmatched apresentam setas laranjas de m&o Unica. As setas do
terreno elevado sdo um efeito separado e ndo agem da mesma forma que as
setas de mao Unica).

MARIA SANGRENTA

EXEMPLO: No turno do Aquiles, ele ataca a Maria Sangrenta e recebe +1
de ataque gracas a vantagem do terreno elevado.

No turno de Yennenga, ela pode atacar Aquiles mas ndo recebera um
bbénus de ataque pois a seta ndo esta apontando para o defensor.
Também ndo ha uma seta apontando do espacgo da Yennenga para Maria
Sangrenta, que também esta adjacente, entdo Yennenga ndo tem a
opcao do terreno elevado para realizar seu ataque.



REGRAS ESPECIAIS

PARA ESTA CAIXA

Os ajudantes do Sun Wukong sado seus clones. Nao cologue nenhum Clone
no comego do jogo. No comego do seu turno, Sun Wukong pode sofrer 1
ponto de dano para invocar um Clone em um espaco vazio adjacente

a ele. Para invocar uma ficha, siga as seguintes regras:

Se voceé tiver uma ficha fora do tabuleiro, cologue uma
dessas no espaco vazio.

Se todas as suas fichas de Clone ja estiverem no
tabuleiro, pegue uma e coloque-a em um espaco vazio
adjacente ao Sun Wukong.

Todas as cartas do Sun Wukong podem ser jogadas por ele ou por
seus Clones.

Os Argueiros de Yennenga possuem 2 pontos de vida. Suas fichas tém um
lado exibindo a vida cheia e outro lado com apenas 1 ponto de vida. Eles
comegam 0 jogo com a vida cheia.

Sempre que Yennenga sofre dano, vocé pode aplicar um pouco ou todo
o dano sofrido para um ou mais dos seus Arqueiros na mesma zona que
ela. Um Arqueiro ndo pode sofrer mais dano do que sua quantidade de

vida atual.

Yennenga sofre 7 pontos de
dano da carta Forma de Touro do Sun
Wukong. Existem dois Arqueiros na

mesma zona que ela e os dois

possuem 2 pontos de vida. Yennenga ‘
aplica 2 pontos de dano a um
Argueiro, que acaba derrotado. Ela "
aplica 1 ponto de dano ao outro

Arqueiro, reduzindo sua vida parale

virando a ficha para exibir o lado com 1 ponto de vida. Ela aplica os Oltimos
4 pontos de dano em si mesma.




Todos os herois nesta caixa possuem cartas com um ataque extra que
permitem ao combatente fazer um segundo ataque com uma Unica
acao de ataque. Ao jogar uma carta com um ataque extra, resolvao
ataque principal normalmente. O ataque extra é ativado pelo efeito APOS
0 COMBATE do primeiro ataque. Se esse efeito for cancelado — pela carta
Dissimulacéo, por exemplo — o0 ataque extra ndo acontece.

Se o0 ataque extra for ativado, resolva esse atague como um ataque
normal entre 0 mesmo atacante e o mesmo defensor, como se 0
atacante tivesse jogado o ataque extra com uma nova carta de ataque.
A carta extra tem um novo nome, valor e efeito. O valor de REFORCAR
€ o mesmo. O ataque extra visa 0 mesmo defensor, mesmo se ele ndo
for mais um alvo valido. Se o defensor for derrotado durante o primeiro
ataque, o ataque extra ndo acontecera.

CHUVA DE FLECHAS
APOS 0 COMBATE: SARAIVADA

José, jogando
com Yennenga, ataca
Aquiles com a carta Chuva de
Flechas. Isabela, jogando com Aquiles, joga a carta Conflito como sua defesa.
O primeiro ataque é resolvido. Aquiles ndo sofre dano e vence o combate.
Como resultado do efeito da carta Conflito, ele se move em 2 espacos para
longe, entrando em uma outra zona.

Agora, o efeito APOS 0 COMBATE na carta Chuva de Flechas

é resolvido, ativando o ataque extra Saraivada. Este ataque

é resolvido, ainda que Aquiles esteja tecnicamente fora do
alcance de Yennenga. Isabela joga a carta Dissimulagdo como
sua defesa. Aquiles sofre 1 ponto de dano do atague extra. A
carta Dissimulagdo cancelaria quaiser efeitos no ataque, mas
Saraivada ndo tem nenhum efeito. (Se Isabela tivesse jogado
a carta Dissimulagao contra o ataque principal, Aquiles teria
sofrido 1 ponto de dano e o ataque extra teria sido cancelado).

QUALGUER (o

DIsSIMuLAGA0

INSTANTANED: Cancala tog
6feltos da carta do seu opan':asn?:

Awssi




Vocé pode jogar Unmatched com trés ou quatro
jogadores usando as seguintes regras:

1. No primeiro turno de um heréi no jogo, ele s6 pode
atacar o herdi cujo turno seja imediatamente apos
0 seu, ou um her6i que ja tenha realizado seu turno.
Em uma partida com trés herais, isto significa que
o0 herdi que joga primeiro ndo podera atacar quem
for o terceiro. (Em uma partida com quatro herais,
o0 heroéi que joga primeiro ndo podera atacar o heréi
que for terceiro ou quarto, e o que for em segundo
nao poderd atacar o quarto jogador).

2. Quando um efeito em uma carta de combate se
referir ao “seu oponente”, ela quer dizer o outro
jogador no combate.

3. Um jogador é eliminado quando seu her6i for
derrotado. Remova imediatamente seus ajudantes
do tabuleiro, se houver. O Oltimo jogador cujo heréi
nao estiver derrotado é declarado vencedor.



Vocé também pode jogar Unmatched em equipes
de 2. Os membros da mesma equipe sentam-se

do mesmo lado do campo de batalha e podem

falar sobre suas cartas e taticas, mas cada jogador
controla seu préprio heroi e seus préprios ajudantes.
Os combatentes do outro membro da sua equipe sdo
considerados combatentes aliados. Para um jogo em
equipe com trés jogadores, um jogador controlara os
dois herois e os respectivos ajudantes de uma equipe.

Escolha um campo de batalha com quatro espagos

iniciais. (Alguns campos de batalha em outras caixas

tém somente dois espacos iniciais e, desta forma, nGo podem ser
usados para jogos em equipe).

Durante a preparacao, os jogadores posicionam seus heréis em
ordem alternada:

0 primeiro jogador da Equipe A posiciona seu her6i no espaco
O primeiro jogador da Equipe B posiciona seu heréi no espaco
0 segundo jogador da Equipe A posiciona seu her6i no espago
0 segundo jogador da Equipe B posiciona seu herdi no espago

Ao posicionar seus heréis, cada jogador também posiciona os
respectivos ajudantes na mesma zona, normalmente.

Durante a partida, os jogadores jogam seus turnos em ordem
alternada:

O primeiro jogador da Equipe A joga seu turno.
O primeiro jogador da Equipe B joga seu turno.
0 segundo jogador da Equipe A joga seu turno.
0 segundo jogador da Equipe B joga seu turno.

Esta ordem se repete no decorrer do jogo.

Quando o heroi de um jogador for derrotado, remova imediatamente
a miniatura desse her6i do campo de batalha. O jogador continua
jogando seus turnos normalmente, desde que ainda tenha pelo
menos um ajudante. Se todos os combatentes de um jogador forem
derrotados, este jogador é eliminado e ndo joga mais nenhum turno.

Quando os dois herois de uma equipe forem derrotados,
a equipe oponente vence!



REFERENCIA DOS iCONES

Esta carta so pode ser usada para atacar.
' Esta carta s6 pode ser usada para se defender de um ataque.

Esta carta pode ser usada para atacar ou defender.

; Como uma acao, esta carta pode ser jogada para ativar um efeito.

»@ Este combatente pode fazer ataques corpo-a-corpo e a distancia.

G-C) Este combatente pode fazer somente ataques corpo-a-corpo.

CONSULTORES CULTURAIS

Consultoria sobre o Sun Wukong por Calvin Wong Tze Loon & Fff: Calvin é um autor de jogos

de tabuleiro e é aficionado pelo Unmatched, que vocé j& deve ter visto como aquele cara do filme
Podres de Ricos. Seus projetos recentes incluem o Twilight Imperium e o Netrunner do Projeto NISEI.
Vocé pode entrar em contato com ele através do X pelo perfil @ithayla.

Consultoria sobre Yennenga por Lolita Koech: Lolita Koech é uma tedrica cultural e historiadora
Africana focada no estudo do estilo de vida dos indigenas Africanos. Atualmente ela se interessa em
todos os campos da arte, cultura, midia digital e das massas e na conceituagao do eu Africano. Vocé
pode entrar em contato com ela pelo site lollitakoech.com
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