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= 2 karty padouchl = 10 karet MUriho muze
=6 karet nohsledud = 9 karet Vetrelce z Marsu
= 4 karty invaze = 8 karet Mravenci kralovny
= 4 karty hracu = 8 karet Slizu
= 3 karty Podivné feromony = 8 karet Dabla z Jersey
Mravenci kralovny = 8 karet Lovelandskeé zaby
= 3 karty DalSi utok Lovelandské zaby = 6 karet Oposkunka
= 7 karet Tarantule

Chybi vam komponenta nebo mate nékterou poskozenou? Napiste nam na info@albi.cz, radi vam zdarma zasleme novou!



UZASNE PRIBEHY predstavuji kombinaci

klasickych nepratel z pulpové literatury
alegend z pilky 20. stoleti. Zvolte

si padoucha! Vyberte mu nohsledy!
Zachrante svét!

PREHLED

Unmatched DobrodruZstvi je samostatné hratelnou hrou, ktera vyuziva zékladnich pravidel a hrdind
Unmatched ve zbrusu novém stylu.

V této kooperativni verzi se az Ctyfri hrdinove spolecné postavi obavanému padouchovi, ktery je fizen hrou.
MUzete bud' hrat za pouZiti hrdind z této sady, nebo si zvolit hrdiny z jinych her ze série Unmatched.
(Stejné tak se muzete s hrdiny z této sady utkat s jinymi hrdiny v kompetitivnich hrach ze série Unmatched!)

z I Pokud neni stanoveno jinak, vSechna zdkladni pravidla Unmatched
LAKLADNI

plati. Pokud jste se se zakladnimi pravidly hry dosud neseznamili,
PR AVI[]I_ pro&tdte si prosim pfiloZen4 pravidla a naucte se, jak hrat klasickou
kompetitivni verzi hry Unmatched. %

Tato sada obsahuje dva padouchy — MiiFiho muze a Vetielce z Marsu — pficemz kazdy z nich bojuje
za dosazeni svého vlastniho cile. Pokazdé kdyz padouch dosahne jednoho ze svych cill, se hra
dosahne svého hlavniho cile, hrdinové prohravaji! Unmatched Dobrodruzstvi je kooperativni hrou. Hraci
by proto méli komunikovat, planovat, radit se a koordinovat své utoky. Pokud chtéji, smi hrat

s odhalenymi kartami na ruce.

VITEZSTVIi A PROHRA

Hraci vitézi, pokud porazili padoucha — tedy stahli jeho zdravi na hodnotu 0. Hraci prohravaji v pfipadég,
ze padouch Ctyrikrat dosahne svého cile, nebo pokud byli pokoreni (vSichni hrdinove i pomochici).



PRIPRAVAHRY g [P

POINT PLEASANT

S Poraz:t Vetrelce z Marsu je o néco t6éZsi neZ se postavit Marimu muZi.
2 Proto pro vasi prvni hru doporuc¢ujeme zacit hrat pravé proti Mafimu muzi.

1. Vyberte si svého padoucha a pfipravte jej nasledovne:

> Zvolte takovy herni plan, ktery nalezi padouchovi, a otocte jej pfisluSnou
stranou nahoru.

> PoloZzte zeton hrozby na prvni pole Skaly hrozby.

> Padouchtv bali¢ek akénich karet poradné zamicheite.

> Nastavte hodnotu padouchova ukazatele zdravi podle poc¢tu hracd — co
hrac, to 10 zdravi.

> Postavte figurku padoucha na startovni pole s 0

2. Mnozstvi nohsledu ve hie je rovno poc¢tu hrach. Nohsledy si bud mizete
zvolit, vybrat je nahodné, nebo za pouziti karet iniciativy. Nohsledy Ize
pfipravit nasledovné:

> Zamichejte baliCek ak¢nich karet nohsleda.

> Nastavte jeho ukazatel zdravi na hodnotu 10.

> Zeton nohsleda umistéte na jakékoliv pole sousedici s padouchovym.

> Pokud se chystate hrat proti Tarantuli nebo Slizu, pfipravte téz zasobu
Zetonl pavucin nebo kyseliny.

3. Kazdy hrac si vybere jednoho hrdinu, jeho figurku postavi na jakékoliv volné
startovni pole a pfipravi jej podle zakladnich pravidel Unmatched.

4. Kazdy hrac¢ si vezme jednu kartu poradi hrace, Cislo musi odpovidat
startovnimu poli, na které postavil figurku svého hrdiny (1-4).

5. Vezméte do ruky karty iniciativy vSech postav ve hre véetné padoucha,
nohsledl a hrdin(i a pofadné je zamichejte — utvorite tak baliCek iniciativy.
Balicek umistéte vedle herniho planu.

& Pokud je ve hre Lovelandska Zaba nebo Mravenci kralovna, umistéte jejich

S S karty Dalsi tutok Lovelandské Zaby nebo Podivné feromony Mravenéi
kralovny mimo bali¢ek. Prijdou do hry pozdgji.

DODATECNA PRIPRAVA

\
Néahodné umistéte Zetony 4 mostl na pole & Most |

mostl efektem nahoru

: JRYTY NOST
Umistéte 1 Zeton zkazy na most 1. (Ciselna e“ho\u\l““‘s‘“\ec

v o Cse e b 2 \1N
oznaceni mostu jsou vytiSténa pFimo na hernim Q 3\10“\'““"’
plénu vedle Zetonu mostu.)
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Unistéte Mfiho muze
vedle hrdiny s nejnizsim
2dravim .

DABEL 2 JERSEY

i s
DABEL Z JERSEY

_0POSKUNK

‘ ) ObtiZnost muzete
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na str. 15.

DODATECNA PRIPRAVA

—_— i) fi )
““ﬁ:‘“ﬁ 4 At Wi s

) . )

Y L4 %‘mm“‘“ .l
5 e

vl 1 S&w

y
\ " ot el
\ w < o | bt .v
it ¥ i § W o TS s
kO 2oy BABIZe
Zvo wr wt ek e 0

> Podle poétu hraél a &isel na kartach zamichejte karty ””m 1 . e
invaze do bali€ku iniciativy. Napfiklad: Pokud je ve hie
1 hrac, hrajete pouze s kartou Prvni vlna; pokud jsou ve
hre 2 hraci, hrajete s Prvni i Druhou vlnou; ve hre
4 hracua hrajete se vsemi kartami.

= Otocte Zetony invaze licem dold, zamichejte je
a nahodné umistéte na pole invaze v pravém
hornim rohu herniho planu.




NEPRATELE

V Uzasnych pribé&zich jsou vagimi protivniky nepratelé, které ovlada hra. Nepratelé maji nékolik

specialnich pravidel.

PADOUCHOVE A NOHSLEDI

Hlavniho nepfitele oznacujeme slovem ,,padouch” a jeho nasledovniky slovem ,nohsledi“. Hraje se
s nimi podobné jako s hrdiny a pomocniky, ale efekty, které se vztahuji na ,,hrdiny“ nebo ,pomocniky*
pro nepratele neplati. Efekty vztahujici se na ,,bojovniky* plati pro vSechny stejné.

TRELEC
Wi HUZ VETRESS

AKCNIi KARTY

_ mmawtue | | nnvmjﬁwqqég L _ DABELZ JERSEY

Kazdy nepritel ma svij vlastni balicek akcnich karet. VSechny karty nepratel jsou univerzalni a Ize je tak
pouzit pro utok i obranu. Na rozdil od béznych univerzalnich karet maji karty nepratel rozdilné hodnoty

pro utok a obranu.

VétSina akEnich karet nepratel rovnéz obsahuje efekt. Nekdy se efekty vyhodnoti v kazdém pripade,
tedy pfi utoku i obrané (jedno Sedé pole s informaci), jindy pouze pfi Utoku (oddelena Seda pole

s informacemi).

POHYB

Nepratelé se sméji pohybovat skrz ostatni nepratele, nikoliv vSak skrz hrdiny ¢i pomocniky. Nékteré
efekty mohou pobizet k presunuti figurky nepfitele na nejblizsi volné startovni pole. Takové pole musi

byt neobsazené. Pokud figurka
jiz na startovnim poli stoji,
presunte ji na jiné startovni
pole.

KARTY ,NA RUCE,
ODHAZOVANi KARET

Nepratelé nemaiji karty

»ha ruce”. Pokud vas efekt
pobizi k prohlédnuti karet na
ruce nepritele, podivejte se
misto toho na vrchni kartu
jeho dobiraciho balicku.
Pokud by mél nepritel
odhodit karty

»Z ruky*, odhodte
pozadované mnozstvi karet
z jeho dobiraciho bali¢ku na
odhazovaci bali¢ek.

PREHLED KARTY NEPRITELE

jméno padoucha ¢i nohsleda

nazev karty

2)

LOVELANDS 4 ZipA

hodnota Gtoku a obrany

utok | obrana

hodnota posileni
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efekt pri zahrani karty

(pokud néjaky ma)
F pocet totoZnych karet v bali¢ku
Pokud se efekt nékteré z karet
v souboji odkazuje na ,tisténou

hodnotu na karté“, jedna se bud’ o hodnotu
Gtoku pfi Gtoku, nebo hodnotu obrany pfi obrané.

Pokud je karta ,na ruce” nebo v balicku nepritele,
pouzijte jeji hodnotu Gtoku.



STUPNICE HROZBY

Kazdy nepfitel ma na své herni desce stupnici hrozby, kterd ukazuje, jak blizko je ke spinéni svého cile. Zeton
hrozby sleduje padouchtv postup ke splnéni cile a zarover aktualni stupen hrozby. Karty nepfitele a jejich
efekty urduii, kdy a o kolik se Zeton hrozby posouva. Zeton posouvejte pole po poli a ti§ténych &isel pod
stupnici si nevSimejte.

STUPEN HROZBY

Soucasny stupen hrozby odpovida tisténému &islu pfimo pod zetonem hrozby. Nékteré efekty mohou hrace
odkazovat na soucasny stupen hrozby, ten odpovida hodnoté pod zetonem.

KONEC STUPNICE

Kdyz Zeton hrozby dospéje na konec stupnice hrozby, znamena to, ze padouch dosahl svého cile
(podrobnosti ve specialnich pravidlech padoucht na str. 12—14). Pokud by se mél Zeton hrozby posunout dal,
posun ignorujte a misto toho okamzité vyhodnotte dosazeni cile. Pokud nedoslo ke konci hry, zeton poté
vratte na prvni pole stupnice.

| - R
g ZNICENI
MOSTU

4RI MUZ 2897y s sl

Na konci kola se ma Zeton hrozby posunout o ¢tyri pole. Hraci Zeton pifesunou o dvé pole na konec

stupnice, coz znamena, Ze MUri muz dosahl svého cile. Jelikoz se tak v této hie stalo poprvé, hra pokracuje
a zeton hrozhy se vraci na zaCatek stupnice (zbylé posuny Zetonu se uz nevyhodnocuiji).

ZETONY

Nohsledi Tarantule a Sliz pfidavaji do hry sveé vlastni Zetony. Tarantule pridava pavuciny a Sliz kyselinu.
Na poli smi byt pouze jeden zeton od kazdého. Kdyz je na pole pfidana pavucina nebo kyselina, zetony
nelze dal pfesouvat ani je odstranit. Pokud vas efekt pobizi k pridani dalSiho zetonu, ale v zasobé uz
zadny neni, nic se nedéje. Pro nepratele tyto zetony neplati, plati pouze pro hrdiny a pomocniky.

Pavuéina: Hrdina nebo pomocnik, ktery vstoupi na pole s pavucinou, ukonéuje svdj
pohyb. Znovu se smi posunout az pomoci dalsi akce nebo efektu. Hrdina ¢i pomocnik
efekt Zzetonu ignoruje v pfipadé, ze na poli uz stoji jiny spojenec.

Kyselina: Hrdina nebo pomocnik, ktery vstoupi na pole s kyselinou, utrzi 1 zranéni.
Zetony kyseliny nebrani dal§imu pohybu. Hrdina ¢i pomocnik efekt Zetonu ignoruje
v pfipadé, Ze na poli uz stoji jiny spojenec.

| ZRANENi




HERNI POSTUP

Uzasné pribéhy se hraji na nékolik kol za pouziti karet iniciativy, které uréuji : j’éol;':"taa’;;LSké Zéba

poradi hracl a nepratel.
Na zacatku kazdého tahu odhalte prvni kartu z baliCku iniciativy

a urCete tak, kdo je na radé. Nékteré karty iniciativy maiji efekty, které se

vyhodnocuiji pfi odhaleni, nebo na konci tahu. Pokud je na karté efekt S Love’andskw Yibou,

oznaceny slovem ,,okamzit€“, ihned jej vyhodnotte. Takovy efekt vétSinou Preq Zamichan:

hraci Ci nepfiteli umozni provést tah. Po vyhodnoceni tahnéte dalsi kartu. baligky iniciaat?‘;;/nd 5
Pridejt 0 nej

Pokazdé kdyz odhalite kartu iniciativy, umistéte ji vedle bali¢ku iniciativy UTUKI].;VI kartu ppLg;j

ELANDSKE 7
smérem doprava od posledni odhalené karty. Tak vytvofite fadu NDSKE ZAgy.

odhalenych karet iniciativy.

---1

2 Pokud pod sebou Sliz
& nema zeton kyseliny,
2 umistéte jej na jeho pole.

Hraé 3 je na tahu.

Posuiite Zeton hrozhy
ol poleaoldalsiza

KONEC KOLA i

----_“

mostu s nejnizsim
cislem.

r
|
|
|
|
|
-

Pokazdé kdyz je hrdina €i nepfitel pokorfen, odhodte jeho karty iniciativy pry€ ze hry. Pokud jiz byla jeho
karta odhalena, jednoduse ji vyradte nebo pockejte, az bude odhalena, a vyradte ji nasledovné.

POZOR

TAHY NEPRATEL NAVIC

Nékteré efekty vas pobidnou ke vloZeni karty nepfitele na spodek balicku
iniciativy. Nepritel tak v tomto kole ziskava tah navic. Pokud je takova karta
posledni na radé, rovnou ji vyhodnot'te.




TAHY HRACU

Kdyz je odhalena karta hrace, dany hrac je na tahu. Svdj tah zahraje dle zakladnich
pravidel — provede tedy dvé akce (Manévr, Lééka nebo Utok).

UTOK NA NEPRITELE

Pro Utok na nepfitele zahrajte Utoc¢nou kartu na stdl licem dold. Poté
zahrajte vrchni kartu z balicku nepfitele licem dolt na stdl — slouzi
jako jeho obranna karta. Obé karty naraz odhalte

a vyhodnotte dle bé&znych pravidel. Karta nepfitele ma
hodnotu obrany. Pokud ma zaroven i obranny efekt,
vyhodnotte jej. (Pokud ma karta pouze efekt
vyhodnotitelny pfi Utoku, ignorujte jej.)

Pokud hrac¢ ustédri nepriteli zranéni, odeberte
prislusny pocet Zivotl z ukazatele zdravi
nepritele. Vyhodnotte vSechny efekty PO
BOJL. Poté poloZte vSechny zahrané karty
na prislusné odhazovaci balicky.

Je-li nepritel pokoren, odstrante jeho
figurku &i zeton, ukazatel zdravi a karty ze
hry. Pokud byla nepfitelova karta iniciativy
v tomto kole odhalena, odstrante ji ze

hry. V opacném pripadeé ji odstrarite, az
prijde na fadu.

KARTY PODVODU

Kazdy nepritel ma ve svém balicku karet jednu kartu podvodu.
Kdykoli tato karta skon¢i na jeho odhazovacim balicku,
balicek zamichejte (vcetné karty podvodu) zpét do jeho balicku
akénich karet.

—— NA ZPRAVA s
Efekt znovu zamichdni karet na karté podvodu musite RPRRNE Sy M"ﬁ“‘t‘,m MUZ

vyhodnotit. To i v pFipads, Ze karta podvodu skon& na jeho ./~ A \
odhazovacim bali¢ku b&hem vyhodnocovani jiného efektu. -/ ~ JE PU\WD“

Pokud jste kartu odhalili béhem souboje, okamzité

zamichejte vdechny nepfitelovy karty do bali¢ku (nikoliv
vSak tu, kterou pouzil v souboji). AZ souboj skon¢i, karta
putuje na odhazovaci balicek a vytvori tak balicek novy.



TAHY NEPRATEL

Na rozdil od tahu hrace hraje nepfitel pouze jednu akci. Nepfitel béhem tahu jednou Utoc¢i a pohybuje se jen
tolik, kolik potfebuje. (Nepfitel nikdy neutoci dvakrat, ani v pfipade, ze na zaCatku tahu sousedi s hracem.)

ZVOLENI TERCE UTOKU

Vyberte, na kterého hrdinu ¢i pomocnika nepfitel v tomto kole zautoci dle nasleduijicich instrukct:

. SOUSEDICIi BOJOVNIK: Pokud nepfitel sousedi s jednim hrdinou & pomocnikem, zauto&i na ngj. Pokud
sousedi s vice hrdiny ¢i pomocniky, hraci vyberou, na kterého zautoci.

. NEJBLIZSIi BOJOVNIK: Pokud nepfitel nesousedi s Zadnym hrdinou & pomocnikem, pfesune se
k nejblizSimu z nich v ramci hodnoty svého pohybu. Pokud ma k nejblizSimu bojovnikovi dojit, zvoli nejkratsi
moznou cestu. Pokud je ve stejné vzdalenosti od nepfitele vice bojovnikd, hradi vyberou, na kterého zattodi.
Pokud ma nepfitel moznost posunout se dvéma rdznymi sméry, hraci urci, kterym se vyda.

. BEZ TERCE UTOKU: Pokud se nepfitel nem(ize v ramci hodnoty svého pohybu posunout, nehybe se ani
neuto&i. Namisto toho se Zzeton hrozby posouva o 1.

Na zadatku svého tahu
sousedi MUFf muz s Teslou a s Daisy.

JelikozZ oba sousedi s MUFfim muzem,
hraci zvoli, na koho nepfitel zalGtoci.

o wr

MUFi muz nesousedi
s zddnym bojovnikem, posouva se tedy
a zautoéi. Hodnota jeho pohybu je 3. Zlaty
netopyr je ve vzdalenosti 2 poli. Daisy je
ve vzdalenosti 3 poli. Zlaty netopyr je bliz,

MUFi muz se tedy posouvd o 2 pole a Gtoci
na Zlatého netopyra.

z v

Lovelandska zaba
s zadnym bojovnikem nesousedi, musi
se tedy nejdrive pohnout. Hodnota jejiho
pohybu je 3, nejblizsi bojovnik je
o0 4 pole vzdaleny. Lovelandska Zaba se
tedy nehybe, misto toho se posouva Zeton

hrozby o 1 a Zaba konéi svij tah.




UTOKY NEPRATEL

Pokud nepfitel Utoci, sejméte vrchni kartu z jeho akéniho balic¢ku a poloZte ji licem dold na stdl. Obrance si
poté voli kartu obrany (karta musi byt pouZitelna pro danou postavu) a poklada ji rovnéz licem dolli na stdll.
Obe¢ karty naraz odhalte a vyhodnotte utok.

Na karté nepritele je uvedena hodnota Utoku. Pokud je na karté i efekt, vyhodnotte jej. Poté vyhodnotte
zbytek souboje. Obé zahrané karty odlozte na prislusné odhazovaci balicky.

VYRAZENI HRACGE

Hrac je vyrazen v momentg, kdy byli vSichni jeho bojovnici pokoreni. Pokud ma bojovniky stale ve
hre, vyhodnocuje své tahy dal dle béZnych pravidel. Je-li hrac vyrazen, vyradte i jeho kartu iniciativy.
Pokud jiz byla odhalena, odstraiite ji z fady. Pokud ne, vyrad'te ji, az odhalena bude. Poté pokracujte
ve hre. Na vyrazené hrace neplati efekty karet nepratel.

ONEC KOLA

Po zahrani posledni karty z bali¢ku iniciativy a tazich vSech bojovnik( se vyhodnocuiji efekty konce kola (ve
spodni ¢asti jednotlivych karet iniciativy), jeden po druhém, zleva doprava. (Nektere karty tyto efekty nemaji.) Po
vyhodnoceni vSech efektl konce kola karty iniciativy znovu zamichejte a utvorte novy bali¢ek pro dalsi kolo.

e Lovelandska zaba a Mravenci kralovna mohou do balicku iniciativy pridat nove karty. Tyto karty se pridaji
g pfi zamichani bali¢ku iniciativy, po vyhodnoceni efektl konce kola.

El sebou Sliz
£ nema Zeton kyseliny,
= umistéte jej na jeho pole.

[UGTOT  oxini

(Pokud e takovych bojouniki
vice, cil vyberou i)

/b

KONEC HRY

Hra kon¢i v momente, kdyz hraci pokofi nepfritele nebo kdyz jsou
porazeni. Porazeni jsou v momente, kdyz nepfitel Ctyfikrat spini
svyj cil nebo kdyz pokofi vS§echny bojovniky.




SPECIALNI PRAVIDLA

MOSTY

Most slouzi jako propojeni mezi dvéma poli s nim sousedicimi. Bojovnici se mohou pres most
presouvat stejnym zplsobem jako mezi dvéma béznymi poli. Zeton mostu neslouzi jako pole, nelze na
ném na konci pohybu zastavit.

v v

oznaceni mostu jsou vytisténa pfimo na hernim planu vedle Zetonu mostu.)

ZETONY ZKAZY

Na mosté se mize nachazet az 8 Zetonl zkazy. Pokud mate vlivem efektu umistit vice
zetonl zkazy, nez kolik je jich v zasobé, umistéte, kolik se da, a za kazdy dalsi posurite
Zeton hrozby o 1.

AKTIVACE MOSTU

Po zahrani akce Manévr mlze hra¢ odhodit jednu kartu a aktivovat most sousedici s jednim z jeho
bojovnik{. Smi aktivovat pouze jeden most za akci. Pokud bojovnici sousedi s vice nez jednim
mostem, hrag si zvoli, ktery chce aktivovat. Aktivace mostu spousti jeho efekt, a NAVIC odstrariuje
zetony zkazy na ném (viz nize). Hra€ neni povinen most pouzit.

e Padaci most: Zvolte hrace. Hrac taha karty, dokud na ruce nema 4. (Chce-li,
Jeden hré tahd karty, Sml’leh tahnout mené)

dokud nemé naruce 4.

KRYTY MOST Kryty most: Zvolte bojovnika. Bojovnik si obnovi 3 zdravi. (Timto
dodon oo i zpUsobem nelze vracet do hry pokorené bojovniky.)

3 body zdravi.

Prihradovy most: Zvolte bojovnika (spojence Ci nepfitele.)
Posurite jej az o 3 pole.

B Visuty most: Zvolte nepritele. Podivejte se na vrchni
Sy 2 karty z jeho baliCku akénich karet. Jednu odhodte a druhou

zhalitku nepritele.

Jednu odhae. vratte na vrch baliCku.

ODSTRANOVANI ZETONU ZKAZY

At uz hrac¢ vyhodnotil efekt mostu, Ci nikoliv, smi z néj odhodit
pocet zetonll zkazy rovny hodnoté POSILENI odhozené karty.
Timto Mdfiho muze oddali od dosazeni cile.
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CIL: ZNICENI MOSTD

Cilem MUfiho muze je destrukce mostd. Na konci kazdého

kola se vyhodnoti jeho karta iniciativy, ktera posouva Zeton

hrozby. Posunte zeton hrozby o 1 pole navic za kazdy zeton

zkazy na mosté s nejnizSim Cislem. V. momente, kdy zeton

hrozby dojde na konec stupnice hrozby, dosahne MU muz

svého cile a zni¢i most s nejnizsim ¢islem. MGFi muz nemusi
sousedit s zetonem mostu. Ignorujte vSechna dalSi pole, o ktera by
se zeton hrozby mél posunout.

V pfipadé, ze MUri muz znici jeden ze tfi mostu, vyhodnotte znic¢eni
nasledovné:

1. Presurite vSechny zetony zkazy ze zni€eného mostu na most s nejnizSim cislem.

2. Presunte zeton zni¢eného mostu na prvni volné pole ,zni¢eny most“ vedle
stupnice hrozby.

3. Vyhodnotte dva efekty pod timto polem ,,zni¢eného mostu®.
4. Vratte zeton hrozby na prvni pole stupnice hrozby.

Od chvile, kdy je most zniCen, jim bojovnici nesmi nadale prochazet nebo pres néj utocit na
blizko. (UtoCit na dalku Ize ve stejné oblasti beze zmény.)

Pokud MUFi muz znicil €tvrty mest, hrdinové prohralil

INIGENI

Kazdy hrac odhodi

zdravim karty

0 s

Na konci kola jsou na Mosté 1 celkem tFi Zetony zkazy. Nyni se vyhodnocuje efekt iniciativy Muriho
muze a Zeton hrozby se posouva o 4 pole (1 pole + 1 za kazdy zeton zkazy na mosté s nejnizs§im cislem).
Efekt tak posouvé Zeton hrozby na konec stupnice. TFi Zetony zkazy se pFesouvaji na Most 2. Zeton Mostu 1
se presouva na prvni prazdné pole vedle stupnice hrozby, nacez se vyhodnocuji oba efekty pod nim. Poté se
presouva Zeton hrozby na zac¢atek stupnice.




SPECIALN] PRAVIDLA

VETRELEC Z MARSU

OBLASTI OBILI

Herni plan obsahuje 8 oblasti obili (0znacenych Cisly 1-8). Kazdé obili sousedi _ ' 2
se vsemi poli lezicimi na délce jeho obvodu. Néktera pole sousedi se dvema ' 5 3
obilimi. V kazdém obili se mlze nachazet az 8 Martan(. Obili bez Martant se
povazuje za prazdné. Obili s alespon jednim Zetonem Martana je obsazené.

3
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MARTANE

Vetrelec z Marsu vede invazi na planetu Zemi a posila na ni Martany. Nejedna se vSak

o bojovniky — nelze na né tedy utocit ani smérovat jiné efekty. Pokud mate vlivem efektu umistit
vice Zetonl Martan(, nez kolik je jich v zasobé, umistéte, kolik se d&, a za kazdy dalsi posurite
zeton hrozby o 1.

ODSTRANOVANIi ZETONU MARTANU

Po dokonceni akce Manévr smi hra¢ odstranit jednoho Martana z obili, které sousedi s polem jeho
bojovnika. Martana smi odstranit i v pfipadé, Ze se bojovnik nepohnul. | kdyby bojovnik sousedil s vice
nez jednim obilim, smi stale odstranit pouze jednoho Martana.

CIL: INVAZE NA ZEMI

Kdyz se Zeton hrozby dostane na konec stupnice hrozby, otocte zeton
invaze nejvic nalevo licem vzhUru. Zlstane tak oto¢eny po zbytek hry.

Efekty na kartach Vetrelce z Marsu vzdy obsahuiji jeden ze ¢tyf symbolUi
invaze. Pokud je odpovidajici Zeton invaze licem vzh(ru, efekt vyhodnotte.
V opacném pfipadé efekt ignoruijte.

Y S LR A ; ; Bir £ az oy 0¥ Martang
Pokud Vetrelec z Marsu oto il €tvrty Zeton invaze, hrdinove prohrali! : Ve il ol
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DALSI Uzasné pFibéhy lze hrat i za pouziti hrdind z jinych
“NMATCHED sad Unmatched. Karty z jinych sad mohou dat za

HRDINOVE vznik jedinecnym interakcim.

VYBER PROTIVNIKA

S neprateli se naklada stejné jako s protivniky. Napriklad pokud ma karta Lécka
zrusit efekt na karté protivnika, rusi efekty na karté nepritele. Nepritele véak nelze
v ramci Zadného efektu vybrat. Efekt, ktery prikazuje ,vybrat protivnika®“, ignorujte.

ROZHODOVANI NEPRITELE

Nepratelé nemohou a nesmi €init rozhodnuti. Pokud efekt nabizi néco udélat, nepritel
to neudéla. Pokud efekt nabizi néco udélat nékolikrat, nepritel to udéla Okrat. Pokud
efekt po nepfiteli poZaduje vybér mezi dvéma nebo vice moznostmi, nepfitel odmita
a efekt ignoruje. Pokud efekt nepfitele pobizi k pfesunu na jedno z volitelnych poli,
pole vyberou hraci.

TISTENA HODNOTA

Tisténa hodnota karty v bali€ku ¢&i ,.na ruce” nepritele odpovida hodnoté jejiho
utoku. V souboji pouzijte hodnotu Gtoku, pokud nepritel Gtoci, a hodnotu obrany,
pokud se brani.

MENSIi BOJOVNICI
Kdyz si nepritel voli cil k presunu a Gtoku, ignoruje pfi tom mensi bojovniky.

TAHANI KARET

Pokud néktery z efektl nepriteli pFikazuje tahat urcity pocet karet, zamichejte toto
mnozstvi z vrchu jeho odhazovaciho balicku zpét do dobiraciho. Pokud mnoZstvi karet
neni dostatecné, zamichejte jednoduse cely odhazovaci bali¢ek zpét do dobiraciho.
Nepritele nelze vyCerpat.

NAVRAT NA RUKU
Pokud ma néktery z efektl vratit kartu na nepfitelovu ruku, polozte ji na vrch jeho
dobiraciho bali¢ku.

SPECIALNI Chcete-li se dozvédét vice o hrdinech z této

sady, prectéte si priru¢ku Specialni
PRAVIDLA pravidla této sady. pg%;%/
. %

B

POKROCILA HRA

Obtiznost hry mUzete zvysit pfidanim karet fantastickych udalosti.
Hru nejdrive pfipravte dle béznych instrukci a poté vyberte 1-3 karty
fantastickych udalosti (nebo je tahnéte ndhodné). Cim vice karet zvolite, tim

vvvvvv

platit po dobu celé hry. (Pozor: Nékteré kombinace hrdinl a fantastickych
udalosti mohou pekelné pridat na obtiznosti. Hodné stésti!)
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CHCETE SI ZASOUPERIT?

S hrdiny z této sady muZzete hrat i béZnou kompetitivni verzi hry Unmatched.
MizZete dokonce vyuzit hernich plant z této sady. Pokud si pro kompetitivni
verzi zvolite bojisté Point Pleasant, nedavejte do hry Zetony mostd.

MRAVENCI KRALOVNA
Mravenéi kralovna ve hie plsobi
jako mini-boss a posouva

Zeton hrozby. Zaroven do
balicku iniciativy pridava karty
Podivnych feromond, kterymi ke
konci kaZzdého kola spousti vice
efektt, dokud neni pokofena.

SLIZ

Sliz na plan pridava zetony
kyseliny, které ubiraji hrdindm
a pomocnikim, co na né vstoupi,
zdravi. Sliz se rovnéz dokaze
lécit a nékterymi efekty Skodit
jak hrdinim, tak pomocnikim

v jejich bezprostredni blizkosti.

JERSEY DEVIL

Dabel z Jersey nuti hrace

k odhazovani karet jak z ruky,
tak z dobiraciho balicku. Dokaze
zaroven rusit efekty na kartach
se stejnym nazvem jako karty

v hracové odhazovacim bali€ku.

OPOSKUNK

Oposkunk dokaze prastit.

A to poradné. Dostava tah navic,
kdykoli prohraje souboj, a mGze
terorizovat pomocniky.

TARANTULE

Tarantule za sebou nechava
Zetony pavuciny, které brani
hrdinim a pomocnikim v dal§im
pohybu. Stava se silnéjsi, pokud
sama stoji na pavuciné.

LOVELANDSKA ZABA
Lovelandska Zaba pridava do
balicku iniciativy karty navic

a muze tak utocit az ctyrikrat

za kolo. Zaroven muze ublizovat
protivniklim v jeji bezprostredni
blizkosti.
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Dékujeme kazdému, kdo pomohl pFi testovani této hry!
Jste v8ichni Uzasni! Myslime to vazné!
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