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0 SISTEMA UNVATCHED

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, sé pode haver um vencedor.

UNJJATCHED
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SIMBAD

~ 30 cartas de agao

= 1 miniatura de her6i: Simbad
= 1carta de personagem: Simbad
= 1ficha de ajudante: Carregador
= 2 marcadores de vida

MEDUSA

~ 30 cartas de agao

= 1 miniatura de her6i: Medusa

= 1carta de personagem: Medusa
= 3 fichas de ajudante: Harpias
= 1 marcador de vida

REI ARTHUR

= 30 cartas de agao
= 1miniatura de heroi: Rei Arthur
~ 1carta de personagem:
Rei Arthur
= 1ficha de ajudante: Merlin
= 2 marcadores de vida

ALICE

= 30 cartas de agao

= 1 miniatura de hero6i: Alice

~ 1carta de personagem: Alice
~ 1ficha de tamanho: Alice

= 1ficha de ajudante: Jaguadarte
= 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-os com

um rebite.




Todos os seus personagens na batalha sao

H E Réls & chamados de seus combatentes, mas

o seu combatente principal é o seu heréi.
AJ U D ANTES Herdis sao representados por miniaturas que

se movem pelo campo de batalha.

Seus outros combatentes s3o chamados de ajudantes. A maioria dos
heréis tem um Unico ajudante; alguns heréis tém miiltiplos ajudantes e
outros ndo tém ajudante nenhum. Ajudantes s3o representados por fichas
que se movem pelo campo de batalha.

Cada heréi tem uma habilidade especial descrita em sua carta de
personagem. Essa carta também lista as estatisticas dos combatentes,
incluindo os pontos de vida (PV) iniciais do seu heréi e do ajudante.
Os pontos de vida dos combatentes s3o registrados em marcadores de
vida separados. Combatentes ndo podem recuperar pontos de vida que
ultrapassem o maior niimero exibido em seu marcador de vida.

Se o seu her6i tem vérios ajudantes, cada ajudante tem somente
um ponto de vida (@ menos que as regras especifiquem o contrario).
A carta de personagem apresenta o nimero total de ajudantes.

(OMO JOGAR

Os jogadores, alternadamente, movimentam seus combatentes no campo
de batalha, jogando cartas de tética 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.




ATENCAO

Estas instrugdes de preparagao e as regras a seguir sdo para partidas com
2 jogadores. Para partidas em equipes (com 3 ou 4 jogadores), veja a pagina 15.

REPARACHD

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

2. Cada jogador escolhe um heroi e pega suas respectivas 30
cartas de a¢ao, a carta do personagem, a miniatura do heroi, as
fichas de ajudante, os marcadores de vida e quaisquer outros
componentes do heroi.

3. Cada jogador ajusta os pontos de vida iniciais do seu herdi e do seu
ajudante nos respectivos marcadores de vida. Os valores iniciais
de vida estdo nas cartas dos personagens. (Ajudantes sem um
marcador de vida tém somente um ponto de vida cada.)

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

5. 0 jogador mais novo posiciona seu herai
no espaco do campo de batalha.
Em seguida, deve posicionar os ajudantes em
espacgos separados, na mesma zona onde
0 heroi esta. Se o seu heroi estiver em
um espacgo que faz parte de multiplas
zonas, 0s ajudantes podem estar em
gualquer uma dessas zonas. Se vocé tiver
gue decidir algo sobre 0 seu combatente no
inicio do jogo (tal como o tamanho de Alice),
faca isso agora.

6. 0 jogador mais velho posiciona seu herdi no espago
do campo de batalha. Em seguida, coloca
0s ajudantes seguindo as regras descritas
no passo 5.

7. 0 jogador mais novo inicia o primeiro turno.




0 campo de batalha é composto por @SPACOS circulares
pelos quais 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 s3o divididos em ZOnas,
indicadas por padrdes de cores diferentes. Todos os espagos
com o0 mesmo padrao colorido fazem parte da mesma

zona (mesmo que estejam em partes diferentes do campo
de batalha).

Se um espaco tiver varios padrdes coloridos, considera-se
que ele faz parte de varias zonas. Zonas sao usadas para

determinar os alvos de ataques a distancia e varios efeitos
de cartas.




SEU TURNO

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
acao duas vezes.

As acdes possiveis sdo:

MANOBRA
TATICA
ATAQUE

VVV

Vocé pode ter, no maximo, 7 cartas na méo. No final do seu turno,
se vocé tiver mais de 7 cartas na méao, deve descartar o excedente até
restarem somente 7 cartas, colocando as cartas descartadas em sua
pilha de descartes.

n Q Em seguida, o turno do seu oponente comeca.
| |

A tipo de carta:

Ataque Defesa

; Tatica Versitil

(ataque ou defesa)

B valor de ataque ou defesa
(se houver)

combatente que pode usar a carta

nome da carta
efeito ao ser jogada (se houver) DU
valor de REFORCAR [ HEFORQ estUMBAﬁ Vocs poge

acréseimg 5 Este gy
baralho em que a carta aparece spec/a/:/aﬁzldlr% ). ’Fﬂda/:ab//mg,/g

nimero de cépias no baralho LT,

O baralho de cada herdi é diferente, embora
possa ter algumas cartas em comum com os \E \![
baralhos de outros herdis.




ACi0: MANOBRA

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

PASSO 1: COMPRE UMA CARTA (OBRIGATORIO)

Compre a carta do topo do seu baralho e acrescente-a a sua mao.

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

Comprar cartas — devido a uma ag3o de manobra ou a um efeito de carta
— é obrigatdrio, a menos que as regras especifiquem o contrario.

Se nao houver mais cartas no seu baralho, seus combatentes
estdo exaustos. Se precisar comprar uma carta enquanto seus
combatentes estiverem exaustos, ndo embaralhe novamente a sua
pilha de descartes. Em vez disso, cada um dos seus combatentes
recebe 2 pontos de dano imediatamente.

PASSO 2: MOVA SEUS COMBATENTES (OPCIONAL)

Sua carta de personagem mostra o seu valor de movimento (mov). Durante
esse passo, vocé pode mover cada um dos seus combatentes, um de cada vez,
por um numero de espagos igual ou menor ao seu valor de movimento. Vocé
também pode escolher REFORCAR o seu movimento (veja a pagina seguinte).

Quando mover um combatente, cada espago em que ele entra deve ser
adjacente ao espago anterior. Vocé pode mover um combatente através

de espagos ocupados por combatentes aliados (ou seja, seus proprios
combatentes), mas eles ndo podem terminar seu movimento em um espago
ocupado. Vocé nao pode mover um combatente através de espacos
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
préximo. Vocé ndo é obrigado a mover todos 0s 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 espagos.

Se um efeito Llhe permitir mover os combatentes do seu oponente, vocé deve
respeitar todas as mesmas regras de movimento, conforme a perspectiva do
seu oponente.

ATENCAO



Quando fizer a acao de manobra, vocé pode
reforcar o seu movimento. Para fazer isso,
descarte 1carta 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 habilidade especial do Rei Arthur) permitem
que voceé reforce outras coisas, tais como o valor de um ataque.

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

ACA0: TATICA

Ao executar a acdo de 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 esté jogando a carta de
tatica; esse € o combatente ativo. Cada carta no seu baralho indica
guais combatentes podem joga-la. Vocé ndo pode jogar uma carta

de tatica se os combatentes listados nela

estiverem derrotados.

Resolva o efeito da carta. Em seguida,
coloque-a na sua pilha de descartes.

PILHAS DE DESCARTES

Preste atencao a sua pilha de descartes. Todas

as cartas, apds jogadas e resolvidas, devem ser
colocadas na pilha de descartes. Mantenha a sua
pilha de descartes virada para cima para diferencié-la
do seu baralho. Tanto vocé quanto o oponente podem
olhar a sua pilha de descartes a qualquer momento.



ACK0: ATAQUE

Ao fazer a agdo de ataque, vocé deve declarar qual dos seus combatentes
estd executando o ataque. Esse é o combatente ativo. Vocé pode decidir
nao fazer uma acgao de ataque se nao tiver uma carta de ataque na mao ou
se nenhum dos seus combatentes tiver alvos validos 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 atagues corpo-a-corpo (indicados pelo icone GO)
s6 podem atacar um combatente que esteja em um espago adjacente.

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

PASSO 2: ESCOLHA E REVELE

Se voceé for o atacante, deve escolher uma carta de ataque da sua mao

e joga-la, virada para baixo, a sua frente; deve ser uma carta que 0 seu
combatente que ataca possa usar. Em seguida, o defensor pode (embora
nao seja obrigado a fazé-lo) escolher uma carta de defesa de sua respectiva
mao e coloca-la, virada para baixo, diante de si. Deve ser uma carta que

0 combatente que defende possa usar. Quando os dois jogadores tiverem
escolhido suas cartas, revelem-nas ao mesmo tempo.

CARTAS VERSATEIS

Cartas com o icone j' sao cartas versateis.

Elas podem ser usadas como cartas de ataque
ou de defesa. Cartas versateis também contam
tanto como cartas de ataque quanto de defesa
para a resolucdo de outros efeitos no jogo.



ACAO: ATAQUE (CONTINUAGAD)

PASSO 3: RESOLVA 0 COMBATE

A maioria das cartas tem efeitos, com rétulos indicando quando eles ocorrem:
INSTANTANEO, DURANTE 0 COMBATE ou APGS 0 COMBATE. Exceto se especificado de
outra maneira, os efeitos das cartas sdo obrigatorios (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.

Apo6s as cartas serem reveladas, resolva imediatamente as cartas de efeito
INSTANTANEO. Depois, resolva quaisquer efeitos que ocorrerem 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. Para cada ponto
de dano que o defensor sofrer, reduza um de seus pontos de vida, ajustando
0 marcador de vida da maneira correspondente.

Depois que o resultado do combate for determinado, resolva quaisquer efeitos
de carta que ocorram APGS 0 COMBATE. Mesmo que o combatente de um dos

jogadores seja derrotado durante o combate, e desde que isso ndo 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
do jogo que ocorrem ap6s o combate, como a habilidade especial de um heroi.

Finalmente, todas as cartas jogadas sdo colocadas em suas respectivas pilhas
de descartes.

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

0 atacante vence o combate se causar pelo menos um
ponto de dano ao defensor devido ao ataque (e ndo devido a
quaisquer efeitos).

0 defensor vence o combate se ndo recebeu dano devido ao ataque
(mesmo que tenha recebido danos causados por efeitos).




Anna esta jogando com Alice.

Ken estd jogando com o
Rei Arthur.

Este é o turno de Anna, e ela
quer atacar o Rei Arthur.

o —

Anna ataca o Rei Arthur com o Jaguadarte. Ela ndo

pode jogar SLASH! (essa é uma carta que apenas Alice
pode usar, e Alice nao

esta adjacente ao Rei
Arthur), e Espelho é
uma carta de defesa.
Ela joga a carta de
ataque Bocarra que
Urra, virada para baixo.

Ken joga sua carta
de defesa Escaramuga,
virada para baixo.
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N3o h4 efeitos INSTANTANEOS ou
DURANTE 0 COMBATE. Bocarra Que
Urra, assim como Escaramuga,
tem um valor de 4. Assim, o
ataque ndo causa dano. O Rei

Arthur vence o combate (por ndo
ter sofrido dano).

As duas cartas tém efeitos

APOS 0 COMBATE. O defensor (Arthur)
é quem resolve primeiro. Ken
move o Jaguadarte por 2 espagos.

Agora, Bocarra que Urra é
resolvida. Anna deve causar

2 pontos de dano a um combatente
adjacente ao Jaguadarte. Mas,

nao ha nenhum combatente

adjacente agora. Assim, o efeito
n3do causa dano.




DERROTANDO UM COMBATENTE

Quando um dos seus combatentes é reduzido
a zero de vida, por qualquer razdo, ele é
derrotado.

Se 0 ajudante do seu her6i for derrotado, remova
imediatamente a ficha desse ajudante do campo
de batalha. (Um ajudante que ndo tenha um
marcador de vida tem somente 1 ponto de vida,

e é derrotado se sofrer qualquer dano.)

Se o0 seu heroi for derrotado, vocé perde o0 jogo imediatamente.

Quando o heréi do seu oponente é derrotado, o que acontece
quando ele é reduzido a zero pontos de vida, o jogo termina
imediatamente e vocé vence!

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




JOGANDO EM EQUIPE

Vocé pode jogar Unmatched em equipes de 2 pessoas.

Os membros da mesma equipe sentam-se do mesmo lado do campo
de batalha, um ao lado do outro. Eles podem se comunicar sobre suas
cartas e estratégias, mas cada jogador controla o seu préprio heréi e os
respectivos ajudantes. Os combatentes do outro membro de sua equipe
sdo considerados combatentes aliados. Para um jogo em equipe com
trés jogadores, um jogador controla os dois heréis e os respectivos
ajudantes de uma das equipes.

Escolha um campo de batalha com quatro espacgos iniciais. (Alguns
campos de batalha em outras caixas tém somente dois espacos iniciais,
e, desta forma, ndo podem ser usados para jogos em equipe).

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

> 0 primeiro jogador da Equipe A posiciona seu heréi no espaco 1
= O primeiro jogador da Equipe B posiciona seu heréi no espago 2 .
> 0 segundo jogador da Equipe A posiciona seu herdi no espaco 3 .
> 0 segundo jogador da Equipe B posiciona seu heréi no espago 4

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:
= 0 primeiro jogador da Equipe A joga seu turno.
= 0 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.

Essa ordem se repete no decorrer do jogo.

Quando o heréi de um jogador for derrotado, remova imediatamente a
miniatura desse heréi 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 heréis de uma equipe forem derrotados, a equipe
oponente vence!




REFERENCIA DOS ICONES

Esta carta s6 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 agdo, esta carta pode ser jogada para ativar um efeito.

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

Este combatente pode fazer somente ataques corpo-a-corpo.
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