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CONTEUDO: UNMATCHED AVENTURAS CONTOS FANTASTICOS

2 MINIATURAS DE VILAD

8 FICHAS DE ALIEN/PERDICAD

19 CARTAS DE AGAO DE VILAO

2 MARCADORES DE VIDA “DUPLOS”

45 CARTAS DE AGAO DE LACAIO
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22 CARTAS DE INICIATIVA

=2 Cartas de Vilao

= 6 cartas de Lacaio

> 4 cartas de Invasao

>4 cartas de Jogador

= 3 cartas de Feromdnio Estranho

> 3 cartas O Sapo de Loveland
Ataca Novamente

8 BARALHOS DE AGAO DO INIMIGO

=10 cartas do Homem-Mariposa = 8 cartas do Demdnio de Jersey
=9 cartas do Invasor Marciano = 8 cartas do Sapo de Loveland
= 8 cartas da Formiga Rainha = 6 cartas do Macaco-Gamba
=8 cartas da Gosma > 7 cartas da Tarantula




CONTOS FANTASTICOS combina
inimigos classicos dos quadrinhos e

lendas locais de meados do século 20.
Escolha o vilao! Escolha os lacaios!
Salve 0 mundo!

VISAD GERA!

Unmatched Aventuras é um jogo independente que usa as regras basicas e os herois de Unmatched
de um jeito completamente diferente.

Usando essas regras cooperativas, até quatro herois trabalhardo juntos para derrotar um vildo controlado
pelo jogo. Vocé pode usar os heréis desta caixa ou misturar os herois de quaisquer outros produtos da linha
Unmatched (vocé também pode usar os herois desta caixa em partidas competitivas de Unmatched!).

A menos que essas regras explicitamente digam o contrario,
todas as regras de Unmatched seguem inalteradas. Se vocé
17

nao estiver familiarizado com as regras basicas de Unmatched,
BAS | GAS leia o outro livro de regras desta caixa para aprender como
se joga a versao competitiva do jogo.

Esta caixa traz dois viloes: Homem-Mariposa e Invasor Marciano, cada um com seus objetivos particulares.
Sempre que o vildo completar um objetivo, as coisas ficam mais dificeis para os heréis. Enquanto isso, os lacaios
do vildo ameacgam os herdis com seus proprios atagues. Se o vildo concluir todos os seus objetivos,

0s herois perdem!

Unmatched Aventuras é um jogo cooperativo. Os jogadores precisam conversar sobre suas cartas, coordenar
e planejar seus turnos. Caso prefiram, os jogadores podem deixar suas cartas ja reveladas na mesa.

VENCENDO E PERDENDO

Os jogadores vencem se derrotarem o vildo, reduzindo a vida dele para zero.

Os jogadores perdem se o vilao alcancar seu objetivo quatro vezes ou se 0s combatentes de todos
os jogadores forem derrotados (tanto os herdis quanto os ajudantes).



PREPARACAO

2 O nvasor Marciano é mais dificil de derrotar do que o Homem-Mariposa.
2 Recomendamos que jogue contra o Homem-Mariposa em sua primeira partida.

1. Escolha um vilao e faga o seguinte:

> Posicione o tabuleiro de jogo com o lado do vilao escolhido virado para cima.
> Posicione o marcador de ameaca no primeiro espaco da trilha de ameaca.
> Embaralhe o baralho de a¢ao do vilao.
> Ajuste os pontos de vida iniciais do vilao de acordo com a quantidade
de jogadores (10 por jogador).
> Cologue a miniatura do vildo no espaco inicial@.

2. Escolha uma quantidade de lacaios igual a quantidade de jogadores. Vocé pode
sortea-los usando as cartas de iniciativa ou escolher exatamente quais deseja
enfrentar. Prepare cada lacaio da seguinte forma:

> Embaralhe o baralho de agdo do lacaio.

> Ajuste os pontos de vida do lacaio em 10.

> Coloque a ficha do lacaio em qualquer espaco vazio adjacente ao vilao.

> Se estiver jogando com os lacaios Tarantula ou A Gosma, crie uma reserva
de fichas de teia ou de acido respectivamente.

3. Cada jogador escolhe um her6i, posiciona-o em um espaco inicial vazio
e 0 prepara seguindo as regras basicas de Unmatched.

4. Cada jogador pega o marcador de ordem do jogador correspondente ao espaco
inicial do seu herdi (1-4).

5. Pegue as cartas de iniciativa para o vilao, lacaios e jogadores em jogo, e
embaralhe-os para criar o baralho de iniciativa. Deixe-o perto do tabuleiro.

Se estiver jogando com os lacaios Sapo de Loveland ou a Formiga Rainha,

ndo inclua as trés cartas de iniciativa Sapo de Loveland Ataca Novamente ou as
cartas de iniciativa Feroménio Estranho da Formiga Rainha. Essas cartas serdo
adicionadas ao baralho de iniciativa no decorrer da partida.
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Posicione aleatoriamente as 4 fichas de
ponte, nos espacos de ponte, com seu efeito
virado para cima.

Coloque 1ficha de perdicao na ponte 1
(os nUmeros das pontes estdo impressos

no tabuleiro de jogo perto dos espacos
das fichas).
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0 jogo usando as cartas
Sn e =~ . A 71/ !/® deEvento Fantastico.
; . ; J a4 Saiba mais na
pagina1s.

INVASOR
MARCIANO

O TERROR DO ESPACO!

> Embaralhe as cartas de invasao no baralho de iniciativa
de acordo com a quantidade de jogadores, como
indicado. Ou seja, com 1 jogador, vocé usaria apenas a
carta “Turba Invasora 1”; com 2 jogadores vocé usaria
as cartas “Turba Invasora 1” e “Turba Invasora 2”;

com 4 vocé usaria todas as quatro cartas de invasao.

> Vire as 4 fichas de invasao para baixo,
embaralhe-as e coloque-as aleatoriamente
nos quatro espacos de invasao no topo
do tabuleiro.




INIMIGOS

Em Contos Fantasticos, inimigos sdo combatentes controlados pelo jogo. Eles possuem algumas regras especiais.

VILOES E LACAIOS

O inimigo principal é chamado de vilae, ja os outros inimigos sdo chamados de lacaios. Ele sdo parecidos com os
herois e ajudantes controlados pelos jogadores, mas efeitos que explicitamente se refiram aos “herois” ou “ajudantes”
nao afetam os vildes nem os lacaios. Efeitos que se referem aos “combatentes” afetam os inimigos normalmente.
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CARTAS DE ACAO

Cada inimigo tem seu proprio baralho de cartas de agao. Todas as cartas de inimigo sao versateis e podem
ser usadas para atacar ou defender. Diferente das cartas versateis comuns, essas cartas possuem valores de

ataque e defesa diferentes.
A maioria das cartas de agao de inimigo também possui efeitos. Alguns efeitos serdo resolvidos quer a carta

seja usada para ataque ou para defesa (informados em uma Unica caixa cinza). Outras possuem um efeito que
s0 sera resolvido se a carta for jogada para atacar (informados em duas caixas cinza separadas).

MOVIMENTO

Os inimigos podem se mover através de outros inimigos mas nao através de herdis ou ajudantes. Alguns efeitos
colocam um inimigo no “espaco inicial vazio mais préximo”. Coloque-o no espaco inicial mais proximo sem
um combatente. Se ele ja estiver em um espaco inicial, cologue-o em um outro espagco inicial.

MAOS E DESCARTE
DOS INIMIGOS ANATOMIA DE UMA CARTA DE INIMIGO

Os inimigos ndo possuem uma
mé&o de cartas. Se um efeito nome da carta

fosse revelar ou permitir que
valor de ataque e defesa

um jogador olhasse a méo do
inimigo, ou uma quantidade Ataque | Defesa
de cartas da mao dele, olhe a

carta do topo do baralho dele

nome do vilao ou lacaio
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em vez disso. Se um inimigo valor de REFORCAR ey
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topo do baralho dele em sua carta de inimigo é o valor de ataque
respectiva pilha de descarte. se estiver atacando e o valor de defesa

se estiver defendendo.

Se acartaestiver na “mao” ouno baralho
do inimigo, use seu valor de ataque.




TRILHA DE AMEACA

Cada Vilao tem uma trilha de ameaga em seu tabuleiro que exibe o quao proximo ele esta de concluir seu objetivo.

0 marcador de ameaga identifica o progresso do vildo rumo ao seu objetivo, além de exibir o nivel atual de ameaca.
As cartas e os efeitos do inimigo dizem quando o marcador de ameaca deve ser avangado e em quantos espacos.

Ao avancgar o marcador na trilha, conte os espagos um de cada vez, ignorando os nUmeros impressos abaixo da trilha.

NIVEL DE AMEACA

0 nivel de ameaca é um valor indicado pelo nUmero impresso diretamente abaixo da posi¢cao atual do marcador de
ameagca. Ocasionalmente, um efeito pedird aos jogadores referenciarem o nivel de ameaca, que é o seu valor atual.

FINAL DA TRILHA

Quando o marcador de ameaca chegar ao final da tritha de ameaca, o vildo cumpre seu objetivo (indicado nas regras
especiais do vilao nas paginas 12-14). Ignore quaisquer espacos adicionais que o marcador de ameaca fosse avancar.
Resolva o objetivo imediatamente. Depois, a menos que isso encerre 0 jogo, volte o marcador de ameacga para o
primeiro espaco da trilha.
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Ao final da rodada, o marcador de ameaca tem que avancar quatro espacos. Os jogadores o
movem por dois espacos até o final da trilha, indicando que o Homem-Mariposa cumpriu seu objetivo.
Como esta é apenas a primeira vez que o Homem-Mariposa cumpre seu objetivo, o0 jogo continua e o
marcador de ameaca volta para o comeco da trilha.

FICHAS

Os lacaios Tarantula e A Gosma adicionam fichas aos seus espagos. A Tarantula adiciona teias, ja A Gosma
adiciona acido. Um espaco sé pode ter uma ficha de cada tipo. Uma vez que uma ficha de teia ou acido for
colocada em um espaco, ela ndo pode ser removida ou reposicionada. Se um efeito for colocar uma dessas
fichas e ndo houver nenhuma desse tipo na reserva, nada acontece. Os inimigos ignoram as fichas; apenas herois
e ajudantes sdo afetados por elas.

Teia: um herdi ou ajudante que entrar em um espacgo vazio com uma teia deve encerrar
seu movimento. Ele pode se mover novamente com uma nova agdo ou com um novo efeito.
Um herdi ou ajudante ignora o efeito da teia se houver um combatente aliado no espaco.

Acido: um heréi ou ajudante que entrar em um espaco vazio com uma ficha de acido sofre

e 1ponto de dano. Fichas de 4acido n&o interrompem o movimento. Um heréi ou ajudante ignora

o efeito do 4cido se houver um combatente aliado no espaco.




0 JOGO

Contos Fantéasticos é jogado em uma série de rodadas, com os jogadores e
inimigos realizando turnos seguindo o baralho de iniciativa.

No comeco de cada turno, revele a carta do topo do baralho de iniciativa e
identifigue a qual jogador ou inimigo ela pertence. Algumas cartas de iniciativa
possuem efeitos que sao resolvidos ao serem reveladas, e outras possuem
efeitos que sdo resolvidos ao final da rodada. Sempre siga imediatamente o
texto na secdo AGORA se houver. Normalmente, isso faz com que um jogador

ou inimigo jogue um turno. Apos resolver, compre a proxima carta de iniciativa. TACA NngMENTE
de iniciagi
Sempre gque uma nova carta de iniciativa for revelada, coloque-a a direita da antes de vocéreeﬁg;vrz’h
carta anterior. Conforme a rodada avanca, isto criard uma fileira de cartas gis

viradas para cima.
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ponte de menor nimero.
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ATENCAO

Sempre gue um lacaio ou um jogador for derrotado, a carta de iniciativa correspondente sera removida do jogo.
Se ela ja estiver revelada, apenas a remova da fileira. Caso contréario, remova-a do jogo na proxima vez que
ela for revelada e revele a proxima carta imediatamente.

TURNOS ADICIONAIS DE INIMIGOS

Alguns efeitos podem fazer com que uma carta de iniciativa de inimigo
seja colocada no fundo do baralho de iniciativa. Como resultado, esse
inimigo tera um turno a mais nessa rodada. Se for o tltimo turno da
rodada, ele realiza o turno extra imediatamente.




TURNOS DOS JOGADORES

Quando a carta de iniciativa de um jogador for revelada, esse jogador joga seu turno.
Ele joga normalmente, fazendo duas agdes entre Manobra, Tatica e Ataque.

ATACANDO UM INIMIGO

Ao atacar um inimigo, jogue uma carta de ataque virada para baixo.
Depois, jogue a carta do topo do baralho desse inimigo como uma carta
de defesa virada para baixo. Revele as duas cartas ao mesmo
tempo e resolva o combate normalmente. A carta do inimigo
indica seu valor de defesa. Se houver um efeito na caixa com
o valor de defesa, resolva-o (se um efeito estiver apenas
na caixa do valor de ataque, ndo resolva-o).

Se o0 ataque do jogador causar dano de combate,
reduza os pontos de vida do inimigo no marcador
de vida dele. Resolva quaisquer efeitos APGS 0
COMBATE. Por fim, coloque as cartas jogadas em
suas respectivas pilhas de descarte.

Quando um inimigo for derrotado, remova
sua miniatura ou ficha, seu marcador de vida
e todas as suas cartas do jogo. Se a carta

de iniciativa do inimigo ja estiver revelada,
remova-a agora, caso contrario, remova-a
guando ela for revelada.

CARTAS DE SUBTERFUGIO

Cada inimigo possui uma carta de Subterfigio em seu baralho
de cartas de acdao. Sempre que esta carta for colocada na
pilha de descarte do inimigo, embaralhe sua pilha de descarte
(incluindo a carta de Subterfugio) de volta no baralho.

0 efeito de reembaralhar na carta de Subterfugio de

um inimigo é sempre resolvido, mesmo se a carta for
colocada no descarte do inimigo no meio de outro
efeito. Ele ndo pode ser cancelado nem prevenido.

Se isto acontecer no meio do combate, embaralhe
imediatamente o baralho do inimigo, mas nao
embaralhe a carta que o inimigo esta utilizando no
combate. Apos a conclusao do combate, essa carta sera
descartada para criar uma nova pilha de descarte.

Nao pode gor canceiado



TURNOS DOS INIMIGOS

Diferente dos jogadores, os inimigos ndo fazem duas agdes. No turno de um inimigo ele tentara atacar uma vez,
se movendo o quanto for necessario para tal (um inimigo nunca ataca duas vezes no mesmo turno,
mesmo se comecar adjacente ao alvo).

DETERMINANDO UM ALVO

Determine qual herdi ou ajudante sera o alvo do inimigo, seguindo as seguintes etapas:

. ALVO ADJACENTE: se o0 inimigo estiver adjacente a um heréi ou ajudante, ele atacara esse herdi ou ajudante.
Se o inimigo estiver adjacente a mais de um her6i ou ajudante, os jogadores decidem quem sera atacado pelo inimigo.

2. ALVO MAIS PROXIMO: se n3o houver um alvo adjacente, 0 inimigo se movera para atacar o alvo mais proximo
gue ele possa alcangar dentro do seu valor de movimento. Se houver varias rotas para chegar ao alvo mais préximo,
ele utiliza a mais curta. Se houver um empate sobre quem é o alvo mais préximo, os jogadores escolhem. Se houver
varias rotas mais curtas possiveis, 0s jogadores escolhem.

3. SEM ALVO: se ndo houver um alvo dentro do seu valor de movimento, o inimigo ndo se move nem ataca.
Em vez disso, avance o marcador de ameaga em 1.

no comeco do seu turno,
o Homem-Mariposa esta adjacente

ao Tesla e a Daisy. Como ambos estao
adjacentes ao Homem-Mariposa, os
herdis decidem quem sera atacado.

o Homem-Mariposa
nao esta adjacente a um combatente
oponente, entao ele ira se mover e
atacar. 0 valor de movimento dele é 3.
Fantomas esta a 2 espacos de distancia.
Daisy esta a 3 espacos de distancia.
Como Fantomas esta mais préximo,
o Homem-Mariposa se move 2 espacos
para ficar adjacente a Fantomas
e o ataca.

o Sapo de Loveland
nao esta adjacente a um combatente
oponente, entao ele procura pelo alvo
mais proximo. Seu valor de movimento
é 3, mas o combatente oponente mais
proximo esta a 4 espacos de distancia,
entao ele ndo se move. A trilha de
ameaca avanca em 1 e o Sapo de
Loveland encerra seu turno.




ATAQUES DO INIMIGO

Quando um inimigo ataca um combatente, coloque a carta do topo do baralho do inimigo na mesa virada para baixo.
Depois, o defensor pode escolher uma carta de defesa da sua mao e joga-la virada para baixo na frente dele (tem que
ser uma carta que o defensor possa usar). Por fim, revele as duas cartas ao mesmo tempo e resolva o ataque.

A carta do inimigo indica seu valor de ataque. Se a carta tiver um efeito, resolva-o. Depois, resolva o combate
normalmente. Coloque as cartas jogadas em suas respectivas pilhas de descarte.

ELIMINACAO DE JOGADOR

Um jogador s é eliminado quando todos os seus combatentes forem derrotados. Caso contrario,
ele jogaseuturnocom o combatente que ainda tenhadisponivel. Quando um jogador é eliminado,
remova sua carta de iniciativa. Se ela ja estiver revelada, remova-a agora; caso contrario,
remova-a quando for revelada. Depois, continue jogando. Jogadores eliminados nao

sao afetados pelos efeitos inimigos.

INAL DA RODADA

Depois que a Ultima carta do baralho de iniciativa for jogada e todos os combatentes jogaram seus turnos, resolva
os efeitos de final da rodada (na parte inferior das cartas de iniciativa) um de cada vez, da esquerda para a direita
(algumas cartas ndo possuem efeitos). Depois, embaralhe as cartas de iniciativa e comece a nova rodada.

,S Os lacaios Sapo de Loveland e Formiga Rainha podem adicionar novas cartas ao baralho de iniciativa. Essas novas
2 cartas sao adicionadas quando as cartas de iniciativa forem embaralhadas, apos todos os efeitos de final de rodada
serem resolvidos.

ATENG

B § AcosuA’ £ MACACO-GAMBA g
JOGADOR | AGosma > &| Macaco-Gamba >' AT
faz seu turno. g faz seu fumo. °

=
A1\ogaor 2joga o0 fumo, 5 Cologue uma ficha de 5 Causeumaquantidade de
& acido no espaco da £ pontos de danoigual a0
= Gosma se ainda ndo 2 niveldeameagaaum herdi
= houver um &cido l4. = ouajudante adjacente ao
Macaco-Gamba.
(Se houver duas ou mais
opgdes, os jogadores
escolhem).

FiM DE JOGO

0 jogo termina quando os jogadores vencerem (derrotando o vil3o)
ou quando os jogadores perderem (por causa do vildo ter cumprido
seu objetivo quatro vezes ou por causa de todos os combatentes
dos jogadores terem sido derrotados).




REGRAS ESPECIAIS

PONTES

Cada ponte age como uma conexao entre os dois espacos adjacentes a ela, como indicado pela linha na ficha.
Os combatentes podem se mover ou atacar através da ponte entre dois espagcos normalmente. Uma ficha de
ponte ndo é um espaco separado; os combatentes ndo podem parar em cima de uma ponte.

0 Homem-Mariposa destruira a ponte de menor nUmero sempre que o marcador de ameacga chegar no final
da trilha de ameaca (0os nUmeros das pontes estdo impressos no tabuleiro perto dos espacos das fichas).

FICHAS DE PERDICAO

Uma ponte pode ter até 8 fichas de perdicdo. Se um efeito colocar perdicdo e ndo houver
fichas suficientes, os jogadores colocam quantas forem possiveis. Depois, avance o marcador
de ameaca na trilha de ameaca 1espaco para cada ficha que nao foi possivel colocar.

ATIVANDO UMA PONTE

Apo6s um jogador completar uma agao de manobra, ele pode descartar uma carta para ativar uma ponte
adjacente a um dos seus combatentes. Apenas uma ponte pode ser ativada em uma acao. Se seus
combatentes estiverem adjacentes a mais de uma ponte, ele escolhe qual ponte ativar. Ativar uma ponte
resolve seu efeito @ remove fichas de perdigcdo dela (veja abaixo). Usar o efeito da ponte é opcional.

Ponte Levadica: escolha um jogador. Ele compra cartas até ter 4 cartas na mao
Uniogator compa cares (ele pode comprar menos cartas se quiser).

até fer no maximo 4.

Ponte Coberta: escolha um combatente. Ele recupera até
3 pontos de vida (um combatente derrotado ndo pode ser recuperado
desta maneira).

Um combatente recupera
3 pontos de vida.

Ponte de Trelica: escolha um combatente (inimigo ou aliado).

e e e
Mova um combatente

EAlthl Mova esse combatente em até 3 espacgos.

Lo — Ponte Suspensa: escolha um inimigo que ainda esteja em jogo.
S Olhe as 2 cartas do topo do seu baralho. Descarte uma
e coloque a outra de volta no topo do baralho.

inimigo, Descarte 1.

REMOVENDO FICHAS DE PERDICAO

Quer o jogador tenha usado o efeito da ponte ou nao, ele pode
remover uma quantidade de fichas de perdicao da ponte igual ao
valor de REFORCAR da carta que ele descartou. Isto dificultara a vida
do Homem-Mariposa na busca por seu objetivo.




OBJETIVO: DESTRUIR PONTES

0 objetivo do Homem-Mariposa € destruir pontes. Ao final de

cada rodada, a habilidade da carta de iniciativa dele é resolvida e

avanca o marcador de ameaca. Avance a ameaga em um espacgo

mais um espaco adicional para cada ficha de perdicdo na ponte

de menor nUmero. Quando o marcador de ameaga chegar no Ultimo
espaco da trilha, o Homem-Mariposa cumpre seu objetivo e destroi a
ponte de menor nUmero. Ele ndo precisa estar adjacente a ponte. Ignore
guaisquer espacgos adicionais que o marcador de ameaca fosse alcangar.

Quando o Homem-Mariposa destréi uma das trés primeiras pontes, resolva a
ponte destruida da seguinte forma:

1. Mova os marcadores de perdicao na ponte destruida para a préxima ponte de menor numero.

2. Remova a ficha da ponte destruida e coloque-a no espacgo de “ponte destruida” mais a esquerda
perto da trilha de ameaca.

3. Resolva os dois efeitos abaixo desse espaco de ponte destruida, como indicado pelas linhas
conectadas.

4. Posicione o marcador de ameaca no primeiro espaco da trilha de ameaca.

Quando uma ponte for destruida, os espagos de cada lado ndo estdo mais conectados; os
combatentes ndo podem mais se mover entre eles ou atacar através deles com um combatente
corpo-a-corpo (combatentes a distancia ainda podem atacar os espagos que estiverem na mesma
zona normalmente).

Se 0 Homem-Mariposa destruir a quarta ponte, os herois perdem!

DESTRUA PONTE
UMA PONTE DESTRUIDA
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ao final da rodada, existem 3 fichas de perdicao na ponte 1. A habilidade do Homem-Mariposa
é resolvida na trilha de iniciativa e 0 marcador de ameaca avancou 4 espacos (1 espaco mais um para cada
ficha de perdicdo na ponte). Isto move o marcador de ameaca até o final da trilha de ameaca. As trés fichas
de perdicdo sdo movidas para a ponte 2. A ponte 1 é colocada no primeiro espaco de ponte destruida na
parte superior do tabuleiro e os dois efeitos sdo resolvidos. Por fim, 0 marcador de ameaca é colocado no
primeiro espaco da trilha.




REGRAS ESPECIAIS

INVASOR MARCIANO

CAMPOS

0 mapa contém 8 campos (numerados de 1a 8). Um campo faz fronteira com
todos os espagos em seu perimetro. Alguns espagos fazem fronteira com

dois campos. Cada campo pode ter no maximo 8 aliens. Um campo sem uma
ficha de alien € um campo vazie. Um campo com ao menos uma ficha de alien
esta ocupado.

ALIENS

0 Invasor Marciano estéa enviando aliens aos campos para invadir a Terra. Eles ndo sdo combatentes,
ndo podem ser atacados e ndo podem ser alvo de nenhum efeito. Se um efeito colocar aliens e ndo
houver o suficiente na reserva, cologuem quantos aliens for possivel. Depois, avance a trilha de
ameaca 1espaco para cada alien que nao foi possivel colocar.

REMOVENDO FICHAS DE ALIEN

Ap6s um jogador completar uma agao de manobra, ele pode descartar um alien de um campo que faga fronteira
com o espaco em que esteja um dos seus combatentes. Ele pode remover um alien quer tenha movido seus
combatentes ou ndo. Se seus combatentes estiverem na fronteira de mais de um campo, ele ainda pode
remover apenas um alien de um campo.

OBJETIVO: INVASAO

Quando o marcador de ameaca chegar no final da trilha, vire para cima a ficha
de invasao mais a esquerda. Ela ficara revelada até o final da partida.

As cartas do Invasor Marciano possuem efeitos com um dos quatro simbolos
de invasao nelas. Se a ficha de invasao correspondente estiver revelada,
resolva o efeito normalmente. Caso contrério, ignore o efeito. T

! 9 Que faga frg el
Como #SPago do Invasor Marcigy,

Se o Invasor Marciano revelar a quarta ficha de invasao, os herdis perdem! %



N Contos Fantasticos é compativel com os herois
GOMBATENTES dos outros produtos Unmatched. Cartas dos outros

UNMATBHEB produtos podem ter interacdes especiais.

ESCOLHENDO UM OPONENTE

Os inimigos sao tratados como se estivessem sendo controlados por um oponente.
Por exemplo, a carta Dissimulacao, que cancela todos os efeitos da carta do seu
oponente, cancela os efeitos da carta de um inimigo. Contudo, os inimigos nao podem
ser escolhidos por um efeito. Ignore qualquer efeito que diga “escolha um oponente”.

DECISOES DO INIMIGO

Inimigos nao podem tomar decisoes e por isso nao o fazem. Se um efeito disser que

ele pode fazer algo, ele opta por nao fazer. Se um efeito o deixar fazer algo até uma
quantidade de vezes, ele o faz 0 vezes. Se um efeito deixar que um inimigo se coloque em
um entre varios espacos possiveis, os jogadores escolhem. Se um efeito pedir para que
ele decida entre duas ou mais opcoes, ele se recusa e o efeito é ignorado.

VALOR IMPRESSO

0 valor impresso de uma carta no baralho de um inimigo ou na mao dele é o valor
de ataque. Em combate, use o valor de ataque se estiver atacando e o valor de
defesa se estiver defendendo.

COMBATENTES PEQUENOS
Inimigos ignoram combatentes pequenos ao determinar o alvo para o qual se
movem e atacam.

COMPRANDO CARTAS

Se um efeito fizer um inimigo comprar cartas, embaralhe essa quantidade de
cartas do topo de sua pilha de descarte de volta para o baralho. Se nao houver
cartas suficientes, embaralhe toda a pilha de descarte no baralho. Inimigos nao
ficam exaustos.

DEVOLVENDO PARA A MAO
Se um efeito devolver uma carta especifica para a mao de um inimigo,
coloque essa carta no topo do baralho dele.

REGRAS Para saber mais sobre os heréis desta
DESTA CAIXA caixa, leia as regras correspondentes.

JOGO AVANCADO

Vocé pode dificultar o jogo usando as cartas de Evento Fantastico.

Apos preparar o jogo como sempre, escolha de 1a 3 cartas (ou embaralhe e
compre-as aleatoriamente). Quanto mais cartas utilizar, mais dificil 0 jogo sera.
Deixe-as viradas para cima perto do tabuleiro. Elas estarao ativas durante toda a
partida. Atencao: algumas combinacdes de herois e Eventos Fantasticos podem
deixar o jogo muito dificil. Boa sorte!
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ESPIRITO COMPETITIVO?

Vocé pode usar os herdis desta caixa para jogar a versdo competitiva
de Unmatched. Vocé pode até mesmo jogar nos campos de batalha
desta caixa. Se vocé jogar no campo de batalha Point Pleasant, nao
coloque fichas de ponte no tabuleiro.

FORMIGA RAINHA

A Formiga Rainha age como um
mini chefe e avanca a trilha de
ameaca. Ela também coloca
cartas no baralho de iniciativa,
causando mais efeitos de final
de rodada até ser derrotada.

A GOSMA

A Gosma coloca fichas de acido
no tabuleiro que causam dano
aos herdis e ajudantes que
pisam nelas. A Gosma também
se cura e causa danos a herois e
ajudantes proximos aos acidos.

DEMONIO DE JERSEY

0 Demaonio de Jersey faz os
jogadores descartarem cartas
da mao e do baralho. Ele pode
cancelar cartas de nome igual a
uma carta na pilha de descarte
desse jogador.

MACACO-GAMBA

0 Macaco-Gamba bate forte.
Muito forte. Ele joga turnos
extras quando perde um
combate e pode aterrorizar
os ajudantes.

TARANTULA

A Tarantula deixa fichas de teia
no tabuleiro, paralisando heréis
e ajudantes que pisam nelas.
Ela fica mais poderosa quando
esta em uma ficha de teia.

O SAPO DE LOVELAND

0 Sapo de Loveland coloca
cartas de iniciativa extra no
baralho, permitindo que ele
ataque até quatro vezes em uma
rodada. Ele também causa dano
aos oponentes proximos a ele.
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