ERRATA

Nikola Tesla

CARTA DE PERSONAGEM

NIKULA TESLA Nesta carta, na parte de HABILIDADE ESPECIAL,

considere o texto:
ADISTANCIA D@-b

W T Comece 0 jogo com 1 bobina carregada.
Comece 0 jogo com 1 bobina cartegada Ao final do seu turno, carregue 1 bobina.

Ao final do seu tumo, cartegue 1 bobina. No comeco do seu turno, se as duas bobinas

No comegogoseuu;rrr:;’;ﬁ:i‘i‘éﬂie estiverem carregadas, cause 1 ponto de dano a
:JOT:;scT:s:ﬁLe;nchacomhatente : cada combatente oponente adjacente a Tesla e
ol[))onente adjacente aTeslag movad i mova-0s em até 1 espaco.

eml espago-

HABILIDADE ESPECIAL

PASTE-UP 4

Caso opte por imprimir um paste-up para sobrepor a carta
original:

. Imprima este documento mantendo o tamanho original
(ou em proporcao 100%); :

. Com uma régua e um estilete, utilize as linhas de corte SUBREBARGA ELETRIBA
(marcas nas quinas da carta) para alinhar o corte;

. Dentro da sleeve da carta original, coloque a versao
aqui impressa.

Comece o0 jogo com 1 bohina carregada.
Ao final do seu turno, carregue 1hobina

No comeco do seu turno, se as duas
hobinas estiverem carregadas, cause

1 ponto de dano a cada combatente
oponente adjacente a Tesla e mova-os
em afé 1espaco. A

Vocé vera que os homens sdo capazes de
criar horrores além da sua imaginagéo.

HABILIDADE ESPECIAL

*




ERRATA

Fantomas

COMO UM FLASH DOURADO

Nesta carta (e em suas outras ocorréncias no
baralho), na parte de efeitos, considere o texto:

~ A <
DURANTE O COMBATE: Se Fantomas estiver COMO UM FLSH DOURADQ
em um espaco que nao compartitlha nenhuma Egﬁmgfgmm:se Momas cxty
Zona com 0 espaco onde ele comecou este COMegau este g l;o:?"adiferemele;gde
turno, o valor desta carta se torna 4. gggsegpchAmM *Stacarta se torpg 4.
APOS O COMBATE: Mova-o em até 5 espacos. b

PASTE-UP

Caso opte por imprimir paste-ups para sobrepor as cartas originais:

1. Imprima este documento mantendo o tamanho original (ou em proporcdo 100%);
2. Com uma régua e um estilete, utilize as linhas de corte (marcas nas quinas da carta) para alinhar o corte;
3. Dentro da sleeve da carta original, cologue a versao impressa aqui.

FANTOMAS (P> &
FANTOMAS (P> 3& |
FANTOMAS (Po & |

COMO UM FLASH DOURADO COMO UM FLASH DOURADO COMO UM FLASH DOURADO

DURANTE 0 COMBATE: Se Fantomas estiver DURANTE 0 COMBATE: Se Fantomas estiver DURANTE 0 COMBATE: Se Fantomas estiver
em um espago que nao compartilha nenhuma em um espago que nao compartilha nenhuma em um espago que nao compartilha nenhuma
zona com o espago onde ele comegou este zona com o espago onde ele comegou este zona com o espago onde ele comegou este
turno, o valor desta carta se torna 4. turno, o valor desta carta se torna 4. turno, o valor desta carta se torna 4.

APOS 0 COMBATE: Mova-o em até 5 espagos. APOS 0 COMBATE: Mova-o em até 5 espagos. APOS 0 COMBATE: Mova-o em até 5 espagos.

FANTOMAS | x3 FANTOMAS | x3 FANTOMAS | x3




	Errata Unmatched_Contos Fantásticos_Hamlet_A4.pdf
	Errata Unmatched_Contos Fantásticos_Fantomas_A4

