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ZAWARTOSC: UNMATCHED ADVENTURES
OPOWIESCI NIESAMOWITE

2 FIGURKI ZLOCZYNCOW
8 ZETONOW ZAGLADY/KOSMITOW
19 KART AKCJI ZLOCZYNCOW

MROWEK

WROLOWA

> “tF ¢
KRGLOWA MROWEK

2 DWUCYFROWE WSKAZNIKI
ZDROWIA ZLOCZYNCOW

G WSKAZNIKOW ZDROWIA SLUG

45 KART AKCJI SLUG
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22 KARTY INICJATYWY B TALII KART AKCJI WROGOW

= 2 karty ztoczyncow =10 kart Cztowieka Cmy = 8 kart Diabta z Jersey
> 6 kart stug > 9 kart Marsjanskiego = 8 kart Zaby z Loveland
= 4 karty inwazji Najezdzcy = 6 kart Matposkunksa
>4 karty gracza > 8 kart Krolowej Mrowek =7 kart Tarantuli

> 3 karty Dziwnych feromonow > 8 kart Gluta

= 3 karty Zaba z Loveland kontratakuje




OPOWIESCI NIESAMOWITE tacza klasycznych

ztoczyncow z literatury pulp i miejskie legendy
z potowy XX wieku. Wybierz ztoczynce!
Wybierz stugi! Uratuj przed nimi swiat!

JAK GRAC

Unmatched Adventures jest samodzielng gra, ktéra wykorzystuje gtéwne zasady i bohateréw z systemu
Unmatched w zupetnie nowy sposéb.

Korzystajgc z nowych zasad kooperacji, nawet czterech bohateréw moze potgczy¢ sity, by pokonaé ztoczynce
kontrolowanego przez gre. Mozesz uzy¢ bohateréw z tego zestawu lub dowolnie mieszac i zestawiac¢ bohaterow
z innych zestawdéw Unmatched, a takze uzywac bohaterow z tego zestawu w pojedynkach Unmatched!

Z AS ADY 0 ile te zasady nie okreslajq inaczej, wszystkie zasady
Unmatched dziataja normalnie. Jesli nie znasz podstawowych

/ 4 . . - .
zasad Unmatched, zapoznaj sie z dotgczona instrukcja, aby
GtUWNE dowiedzie¢ sie, jak gra¢ w pojedynkowa wersje Unmatched.

Ten zestaw zawiera dwéch ztoczyrcow - Cztowieka €me i Marsjanskiego Najezdzce, kazdego

z wtasnymi celami. Za kazdym razem, gdy ztoczynca zrealizuje swdj cel, bohaterom bedzie trudniej go
pokonac. W tym czasie stugi ztoczyncy beda dodatkowo zagrazac bohaterom wtasnymi atakami.
Jezeli ztoczynca zrealizuje wszystkie swoje cele, bohaterowie przegraja!

Unmatched Adventures to gra kooperacyjna. Gracze powinni informowac sie o tym, jakie karty majg na rece,
koordynowac tury i wspélnie planowac. Gracze moga nawet grac z odkrytymi kartami, jesli wola.

WYGRANA | PORAZKA

Gracze wygrywajg gre, jesli pokonajg ztoczynce, zmniejszajac jego punkty zdrowia do zera.

Gracze przegrywaja gre, jesli ztoczynca osiggnie swoj cel cztery razy lub jesli wszyscy walczacy graczy
zostang pokonani (zaréwno bohaterowie, jak i pomocnicy).



PRZYGOTOWANIE
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g Marsjanski Najezdzca jest trudniejszy do pokonania niz Cztowiek Cma.
g Zalecamy wybranie Cztowieka Cmy jako ztoczyricy w pierwszej grze.
1.

Wybierz ztoczynce i przygotuj go w nastepujacy sposob:
> Umies¢ plansze strong z wybranym ztoczynca do gory.
> Umies¢ znacznik zagrozenia na pierwszym polu toru zagrozenia.
> Przetasuj talie akcji ztoczyncy.
> Ustaw poczatkowa wartos$¢ wskaznika zdrowia ztoczyncy na podstawie
liczby graczy (10 punktow zdrowia na gracza).
> Umies¢ figurke ztoczyncy na polu startowym, oznaczonym 0

2. Wybierz stugi w liczbie réwnej liczbie graczy. Mozesz wybrac je losowo,
korzystajgc z kart inicjatywy, lub zdecydowag, ktérych uzyc.
Przygotuj kazdego stuge w nastepujacy sposaob:
> Przetasuj talie akcji stugi.
> Ustaw wskaznik zdrowia stugi na 10.

> Umies¢ zeton stugi na dowolnym pustym polu sgsiadujgcym ze ztoczynca.
> Jesli grasz ze stugami: Tarantula lub Glutem, przygotuj odpowiednio zasoby
zetondw pajeczyny lub kwasu.

3. Kazdy gracz wybiera bohatera, umieszcza go na dowolnym pustym polu
startowym i przygotowuje zgodnie z podstawowymi zasadami gry Unmatched.

4. Kazdy gracz bierze znacznik kolejnosci gracza odpowiadajacy polu, na ktérym
zaczyna jego bohater (oznaczonym 1-4).

5. Wez karty inicjatywy ztoczyncy, stug i graczy, a nastepnie potasuj je, aby
utworzy¢ talie inicjatywy. Umiesc¢ jg w poblizu planszy.

g Jesli grasz ze stugami: Zaba z Loveland lub Krélowa Mréwek, nie dotaczaj do
; gry trzech kart inicjatywy Zaba z Loveland kontratakuje lub Dziwne feromony
= Krélowej Mréwek. Karty te zostang dodane do talii inicjatywy podczas gry.

Losowo umie$¢ 4 zetony mostéw na polach
mostéw strona z ich efektem do géry.

Umiesc 1 zeton zagtady na moscie 1.

(Numery mostéw sa wydrukowane na
planszy w poblizu pél z Zzetonami).
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zgodnie z liczba graczy wskazana na kartach.
Na przyktad w grze 1-osobowej uzyta zostanie tylko
karta oznaczona ,Fala 1”. W grze 2-osobowej uzyte
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uzyte zostanag wszystkie cztery karty inwazji.

Odwréc 4 zetony inwazji awersem do dotu,
wymieszaj je i umie$¢ losowo na czterech

polach inwazji u géry planszy.



WROGOWIE

W Opowiesciach Niesamowitych wrogowie sg wrogimi walczacymi kontrolowanymi przez gre. Majg szereg
specjalnych zasad.

ZLOCZYNCY I SLUGI

Gtowny wroég nazywany jest zkoczynca, a pozostali wrogowie to stugi. Sg podobni do bohateréw i pomocnikow,
kontrolowanych przez graczy, ale efekty, ktore wyraznie odnoszg sie do ,bohateréw” lub ,pomocnikow”, nie wptywajg
na ztoczyncéw ani stugi. Efekty odnoszace sie do ,walczacych” wptywajg na wrogéw w normalny sposéb.

pownsii.

WAL

TARANTULA KROLOWA WROWEK | | DIABEE Z TERSEY atPOSKUNKS | | ABA Z LOVELAND

KARTY AKCJI

Kazdy wrog ma wtasna talie kart akcji. Wszystkie karty wrogéw sg uniwersalne i mogg by¢ uzywane do ataku
lub obrony. W przeciwienstwie do zwyktych kart uniwersalnych, karty te majg osobne wartosci ataku i obrony.

Wiekszos¢ kart akcji wroga posiada rowniez efekty. Czasami efekty bedg dziatac niezaleznie od tego, czy karta
zostanie uzyta do ataku, czy obrony (oznaczone w pojedynczym, szarym polu). Innym razem efekt zadziata tylko
wtedy, gdy karta zostanie uzyta do ataku (oznaczone dwoma oddzielnymi szarymi polami).

RUCH

Wrogowie mogg poruszac sie przez innych wrogow, ale nie przez bohaterdow lub pomocnikow. Niektore efekty
umieszczajg wroga na ,najblizszym pustym polu startowym”. Umies¢é go na najblizszym polu startowym
bez walczacego. Jesli wrdg znajduje sie juz na polu startowym, umies¢ go na innym polu startowym.

REKA WROGA
1 ODRZUCANIE BUDOWA KARTY WROGA

Wrogowie nie majg kart na
rece. Jesli efekt ujawnia lub
pozwala graczowi spojrzeé nazwa karty

na reke wroga lub dowolng warto$¢ ataku i obrony

liczbe kart na jego rece,
Atak | Obrona

zamiast tego nalezy spojrzec
na wierzchnia karte jego talii.
Jesli wrog zostanie zmuszony warto$é¢ WZMOCNIENIA
do odrzucenia dowolnegj

liczby kart, losowych lub nie,

nazwa ztoczyncy lub stugi

2

efekt po zagraniu (jezeli jest)

odt6z taka liczbe kart liczba kopii tej karty w talii @

z wierzchu jego talii na stos :

jego kart odrzuconych. W walce, wydrukowana wartos¢ w%g;”"""segsiadujqcem,,
‘ U walczacemy,,

karty przeciwnika jest wartoscia
ataku, jesli atakuje, a wartoscia
obrony, jesli sie broni.

Jesli karta znajduje sie
na rece lub w talii wroga,
uzyj jej wartosci ataku.




TOR ZAGROZENIA

Kazdy ztoczynca ma na swojej planszy tor zagrozenia, ktéry pokazuje, jak blisko jest osiggniecia swojego celu.
Znacznik zagrozenia wskazuje postep ztoczyncy w realizacji jego celu, a takze aktualny poziom zagrozenia.

Karty wrogow i efekty okreslajg, kiedy i o ile nalezy przesungc znacznik zagrozenia na torze. Podczas przesuwania
znacznika na torze, nalezy liczyc¢ pola jedno po drugim, ignorujgc wydrukowane liczby ponizej toru.

POZIOM ZAGROZENIA

Poziom zagrozenia to warto$¢ wskazywana przez wydrukowang liczbe bezposrednio pod aktualng pozycjg znacznika
zagrozenia. Czasami efekt zazgda od graczy odniesienia sie do poziomu zagrozenia, czyli jego aktualnej wartosci.

KONIEC TORU

Kiedy znacznik zagrozenia dotrze do konca toru zagrozenia, ztoczyrica osigga swoj cel (opisany w zasadach
specjalnych ztoczyncy na stronach 12-14). Zignoruj wszelkie dodatkowe pola, o ktére przesunatby sie znacznik.
Natychmiast rozpatrz cel. Nastepnie, o ile nie zakonczy to gry, znacznik zagrozenia wraca na pierwsze pole na torze.

b |
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Na koniec rundy znacznik zagrozenia powinien przesuna¢ sie o cztery pola. Gracze przesuwaj3a go
o dwa pola na koniec toru, co oznacza, ze Cztowiek Cma osiagnat swéj cel. Poniewaz jest to dopiero pierwszy raz,
gdy Cztowiek Cma osiagnat swéj cel, gra jest kontynuowana, a znacznik zagrozenia wraca na poczatek toru.

ZETONY

Stugi: Tarantula i Glut dodaja zetony do swoich pél. Tarantula dodaje pajeczyny, a Glut dodaje kwas. Na polu moze
znajdowac sie tylko jeden zeton kazdego typu. Gdy zeton pajeczyny lub kwasu zostanie umieszczony

na polu, nie mozna go przesunac ani usungc. Jezeli efekt kaze umiescic jeden z tych zetonéw, a w zasobach

nie ma zadnego zetonu tego typu, nic sie nie dzieje. Wrogowie ignorujg zetony, wptywaja one tylko na bohaterow
i pomocnikow.

Pajeczyna: Bohater lub pomocnik, ktory wejdzie na puste pole z zetonem pajeczyny, musi
zakonczyc¢ swoj ruch. Moze poruszyc¢ sie ponownie nowg akcjg lub efektem. Bohater lub
pomocnik ignoruje efekt pajeczyny, jesli na polu znajduje sie przyjazny walczacy.

Kwas: Bohater lub pomocnik, ktory wejdzie na puste pole z zetonem kwasu, otrzymuje
ﬂngmI;JEJNEISEZ 10brazenie. Zetony kwasu nie zatrzymujg ruchu. Bohater lub pomocnik ignoruje efekt kwasu,
jesli na polu znajduje sie przyjazny walczacy.




ROZGRYWKA

Opowiesci Niesamowite rozgrywaja sie w serii rund, w ktérych gracze
i wrogowie wykonujg tury zgodnie z talig inicjatywy.

Zaba; Lovel,
and
W}’kOnuje tu’-e'

Na poczatku kazdej tury odkryj wierzchnig karte z talii inicjatywy i okresl,

do ktérego gracza lub wroga nalezy. Niektore karty inicjatywy majg efekty, Wa’CZQCemu

ktore uruchamiajg sie po ich odkryciu, a inne dopiero na koniec rundy. Zawsze 3€Siadujqc¢gmu
natychmiast odnies sie do tekstu WTEM!, jezeli jest. Zazwyczaj wigze sie to ZZabfiZLoveland,

z wykonaniem tury przez gracza lub wroga. Po rozpatrzeniu dobierz nastepng Dod : Cjarywy

karte inicjatywy.

s inicj
Zawsze, gdy odkrywana jest nowa karta inicjatywy, nalezy umiescic jg po przcgggx/vlv'apr_zed
prawej stronie poprzedniej karty. W miare postepéw rundy bedzie to tworzy¢ Niem,
rzad odkrytych kart.
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wykonuje tue. £| Gracz 3 wykonuje ture. S Umiesc zeton kwasu na
i & polu Gluta, jezeli jeszcze I I
& Przesun znacznik 2 nie ma tam zadnego.
& zagrozenia o liczbe pol = I I
& rowna 1 plus liczba =
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Za kazdym razem, gdy stuga lub gracz zostanie pokonany, usun z gry odpowiadajgcg mu karte inicjatywy. Jezeli
jest juz odkryta, po prostu usun jg z rzedu kart inicjatywy. W przeciwnym razie usun jg z gry w momencie, gdy
zostanie odkryta, a nastepnie natychmiast odkryj kolejng karte.

UWAGA

DODATKOWE TURY WROGOW

Niektore efekty moga spowodowaé umieszczenie karty inicjatywy wroga na
spodzie talii inicjatywy. W rezultacie wrég otrzyma kolejn3 ture w tej rundzie.
Jesli jest to ostatnia tura rundy, natychmiast otrzymuje kolejna ture.




TURY GRACZY

Gdy karta inicjatywy gracza zostanie odkryta, rozpoczyna sie jego tura. Wykonuje on swoj3
ture w normalny sposob, wybierajgc dwie akcje sposrod Manewru, Fortelu i Ataku.

ATAKOWANIE WROGA

Kiedy atakujesz przeciwnika, zagraj zakrytg karte ataku przed siebie.
Nastepnie zagraj wierzchnia karte z talii tego przeciwnika jako
zakryta karte obrony. Odkryj obie karty jednoczesnie

i rozpatrz walke w normalny sposéb. Karta przeciwnika wskazuje
jego wartosc¢ obrony. Jesli w polu z wartosScig obrony znajduje
sie efekt, rozpatrz go (jesli efekt znajduje sie tylko w polu
z wartoscig ataku, nie nalezy go rozpatrywac).

Jezeli atak gracza zadaje obrazenia z walki, zmniejsz
zdrowie przeciwnika na jego wskazniku zdrowia.
Rozpatrz wszystkie efekty PO WALCE. Nastepnie
odtoz obie zagrane karty na odpowiednie stosy
kart odrzuconych.

Kiedy wrég zostanie pokonany, nalezy usung¢
z gry jego figurke lub zeton, wskaznik zdrowia

i wszystkie jego karty. Jezeli karta inicjatywy
wroga jest juz odkryta, usun jg teraz, a jesli nie,
usun jg, gdy zostanie odkryta.

KARTY OSZUSTWA

Kazdy wrég posiada w swojej talii kart akcji karte oszustwa.

Za kazdym razem, gdy ta karta trafia na stos kart odrzuconych
wroga, wtasuj jego stos kart odrzuconych (wraz z kart3 oszustwa)
z powrotem do talii.

Efekt przetasowania na karcie oszustwa wroga zawsze
dziata, nawet jesli zostanie ona umieszczona na stosie kart
odrzuconych wroga w trakcie dziatania innego efektu.

Nie mozna anulowa¢ tego efektu ani zapobiec mu

w inny sposéb.

Jezeli zdarzy sie to w trakcie walki, natychmiast przetasuj
talie wroga, ale nie tasuj karty, ktérej wrég uzywa w walce.
Po zakoriczeniu walki karta ta zostanie odrzucona, tworzac
nowy stos kart odrzuconych.



TURY WROGA

W przeciwienstwie do graczy, wrogowie nie wykonujg dwoch akcji. W swojej turze wrég sprébuje raz zaatakowag,
poruszajgc sie w razie potrzeby (wrég nigdy nie atakuje dwa razy w tej samej turze, nawet jesli zaczyna
sgsiadujgc z celem).

OKRESLANIE CELU

Okresl, ktory bohater lub pomocnik bedzie celem wroga, wykonujgc nastepujgce czynnosci:

1. SASIADUJACY CEL.: Jezeli wrog sasiaduje z jednym bohaterem lub pomocnikiem, atakuje tego bohatera lub
pomocnika. Jezeli wrog sasiaduje z wiecej niz jednym bohaterem lub pomocnikiem, gracze decyduja, kogo zaatakuje.

2. NAJBLIZSZY CEL: Jezeli zaden cel nie sasiaduje z wrogiem, ten poruszy sie, aby zaatakowac najblizszy cel
w zasiegu swojej wartosci ruchu. Jesli moze dotrze¢ do najblizszego celu kilkoma drogami, wybiera najkrotsza z nich.
W przypadku remisu gracze wybierajg najblizszy cel. Jezeli istnieje kilka drdg, gracze wybierajg jedng z nich.

3. BRAK CELU: Jezeli zaden cel nie znajduje sie w zasiegu jego ruchu, wrdg nie porusza sie, ani nie atakuije.
Zamiast tego przesun znacznik zagrozenia o 1.

Na poczatku swojej tury,
Cztowiek Cma sasiaduje z Tesla i Daisy.
Poniewaz oboje sasiaduja z Cztowiekiem
Cma, bohaterowie decyduja, kogo
zaatakuje Cztowiek Cma.

Cztowiek Cma nie
s3siaduje z zadnym wrogim walczacym,
wiec poruszy sie i zaatakuje. Jego wartos$¢
ruchu wynosi 3. Ztoty Nietoperz znajduje
sie 2 pola, a Daisy 3 pola od niego.
Poniewaz Ztoty Nietoperz jest blizej,
Cztowiek Cma poruszy sig o 2 pola,

aby zblizy¢ sie do Ztotego Nietoperza
i zaatakuje.

Zaba z Loveland nie
s3siaduje z zadnym wrogim walczacym,
wiec szuka najblizszego celu. Jej wartos§é
ruchu wynosi 3. Nie wykonuje ruchu,
poniewaz najblizszy wrogi walczacy
znajduje sie 4 pola od niej. Zeton na torze
zagrozZenia zostaje przesuniety o 1, a Zaba
z Loveland koriczy swojg ture.




ATAKI WROGA

Kiedy wrég atakuje walczacego, umiesé wierzchnig karte z jego talii zakrytg na stole. Nastepnie obrofica moze
wybrac karte obrony ze swojej reki i zagrac jg zakrytg przed siebie (musi to by¢ karta, ktérej moze uzy¢ bronigcy sig
walczacy). Na koniec odkryj obie karty jednoczesnie i rozpatrz atak.

Karta wroga wskazuje jego wartos¢ ataku. Jezeli karta posiada efekt, rozpatrz go. Nastepnie rozpatrz walke
w normalny sposéb. Odtdz zagrane karty na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

WYELIMINOWANIE GRACZA

Gracz zostaje wyeliminowany, jezeli wszyscy jego walczacy zostana pokonani. W innym wypadku gracz

rozpoczyna ture ze swoimi pozostatymi walczgcymi. Gdy gracz zostanie wyeliminowany, usun jego karte
inicjatywy. Zréb to od razu, jezeli jest juz odkryta, a jezeli jest zakryta, zréb to zaraz po jej odkryciu.
Nastepnie mozecie kontynuowac gre. Efekty wroga nie maja wptywu na wyeliminowanych graczy.

ONIEC RUNDY

Po zagraniu ostatniej karty z talii inicjatywy i wykonaniu tur przez wszystkich walczgcych, rozpatrz wszystkie
efekty konca rundy (znajdujace sie na dole kart inicjatywy), po kolei, od lewej do prawej. (Niektore karty nie posiadaja
efektow). Po rozpatrzeniu wszystkich efektow konca rundy potasuj karty inicjatywy i rozpocznij nastepna runde.

Stugi: Zaba z Loveland i Krolowa Mréwek moga dodawaé nowe karty do talii inicjatywy. Nowe karty sg dodawane,
gdy karty inicjatywy sg tasowane razem, po rozpatrzeniu wszystkich efektéw konca rundy.

UWAGA

s . 3
2 GLUT 5 MALPOSKUNKS

%
F] = GRACZ
E| Glut 153 E| Matposkunks 153
5 g G 8
wykonuje ture. 2 wykonuje ture. 2
g p— g
=| Gracz 2 wykonuje ture. % Unmies¢ Zeton kwasu na £ 7adaj obrazenia réwne X
£ polu Gluta jezelijeszoze £ poziomowi zagrozenia,

& nie ma tam zadnego. & jednemu hohaterowi
lub pomocnikowi
sasiadujacemu
2 Matposkunksem.
(Jeeli sgsiaduje dwich lub
Wigeej, gracze wybieraja).

NV pacznik
it 0 ICZDR pdl

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy gracze zwyciezg (pokonujac ztoczynce) lub gdy
gracze poniosg porazke (poniewaz ztoczynca osiggnat swoj cel
cztery razy lub wszyscy walczgcy graczy zostali pokonani).




ZASADY SPECJALNE

MOSTY

Kazdy most stanowi potgczenie miedzy dwoma sgsiadujgcymi z nim polami, zgodnie z linig na zetonie.
Walczgcy moga poruszac sie lub atakowac przez most pomiedzy dwoma polami w normalny sposoéb.
Zeton mostu nie jest oddzielnym polem i walczacy nie moga zakoriczyé swojego ruchu na moscie.

Cztowiek Cma zniszczy most o najnizszym numerze za kazdym razem, gdy znacznik zagrozenia dotrze
do konca toru zagrozenia (numery mostow sg wydrukowane na planszy, w poblizu pol zetondw).

ZETONY ZAGLADY

Na moscie moze znajdowac sie maksymalnie 8 zetonéw zagtady. Jesli jakis efekt umieszcza
zetony zagtady, a w zasobach nie ma wystarczajgcej liczby zetonow, gracze umieszczajg tyle
zetondw, ile mogg. Nastepnie nalezy przesungc znacznik zagrozenia na torze zagrozenia

o 1pole za kazdy zeton, ktérego nie udato sie umiescic.

AKTYWACJA MOSTU

Po wykonaniu akcji manewru gracz moze odrzucic¢ karte, aby aktywowac most, z ktorym sgsiaduje jeden
z jego walczacych. Gracz moze aktywowac tylko jeden most podczas jednej akcji. Jesli jego walczgcy
sgsiadujg z wiecej niz jednym mostem, moze on wybragé, ktory most aktywowac. Aktywacja mostu
uruchamia jego efekt i usuwa z niego zetony zagtady (patrz ponizej). Uzycie efektu mostu jest opcjonalne.

MOST ZWOZONY Most zwodzony: Wybierz gracza. Dobiera on karty, az bedzie mie¢ na rece 4 karty.
e (Moze dobrac¢ mniejszg liczbe kart).

az bedzie mie¢ 4 na rece.

MOST KRYTY Most kryty: Wybierz walczacego. 0dzyskuje on maksymalnie 3 punkty zdrowia.
Wlczae otzysuje (Gracze nie mogg w ten sposdb przywrocic pokonanego walczgcego).

3 punkty zdrowia.

MOSTZELAZNY Most zelazny: Wybierz walczacego (wrogiego lub przyjaznego).

s ot Przesun tego walczacego o maksymalnie 3 pola.

MOST WISZACY Most wiszacy: Wybierz wroga, ktory nadal jest w grze.
ST E e Obejrzyj 2 wierzchnie karty z jego talii. 0drzuc¢ jedng,

karty z talii wroga.

il a drugg umiesc z powrotem, na wierzchu jego talii.

USUWANIE ZETONOW ZAGLADY

Niezaleznie od tego, czy gracz uzyt efektu mostu, czy nie, moze
usunac z tego mostu liczbe zetondw zagtady rowng wartosci
WZMOCNIENIA odrzuconej karty. Pomoze to spowolnic
realizacje celu Cztowieka Cmy.
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CEL: INISICZYC MOSTY

Celem Cztowieka Cmy jest niszczenie mostéw. Na koniec

kazdej rundy rozpatrywana jest zdolnosc¢ karty inicjatywy

Cztowieka Cmy, ktdra przesuwa znacznik zagrozenia. Znacznik

zagrozenia przesuwa sie o jedno pole plus jedno dodatkowe pole

za kazdy zeton zagtady na moscie o najnizszym numerze. Kiedy

znacznik zagrozenia dotrze do ostatniego pola toru zagrozenia,

Cztowiek Cma wypetnia swéj cel, a most o najnizszym numerze

zostaje zniszczony. Cztowiek Cma nie musi sasiadowaé z mostem. Nalezy
zignorowac¢ dodatkowe pola, na ktére przesunatby sie znacznik zagrozenia.

Kiedy Cztowiek Cma zniszczy jeden z trzech pierwszych mostéw, rozpatrz zniszczony
most w nastepujacy sposaob:

1. Przesun wszystkie znaczniki zagtady ze zniszczonego mostu na nastepny most
0 Najnizszym numerze.

2. Usun zeton zniszczonego mostu i umiesc go na skrajnym lewym polu ,zniszczonego mostu”
obok toru zagrozenia.

3. Rozpatrz dwa efekty ponizej pola zniszczonego mostu, potgczone z nim liniami.
4. Umiesc¢ znacznik zagrozenia na pierwszym polu toru zagrozenia.

Gdy most zostanie zniszczony, pola po obu jego stronach nie sg juz potaczone i walczacy nie moga
juz poruszac sie miedzy nimi ani atakowac przez nie walczac wrecz. (Walczacy na dystans moga
normalnie atakowac pola w tej samej strefie).

Jezeli Cztowiek Cma zniszczy czwarty most, bohaterowie przegrywaja!

INISZCZENIE ZNISZCZONY
MOSTU MOST

Umiesc Cztowieka Cme
sasiadujaco z hohaterem
0 najnizszym zdrowiu

Kazdy gracz
odrzuca karte

Na koniec rundy na moscie 1 znajduja sie 3 zetony zagtady. Zdolnoé Cztowieka Cmy jest
rozpatrywana na torze inicjatywy, a znacznik zagrozenia przesuwa sie o 4 pola (1 pole plus jedno za kazdy
zeton zagtady na moscie). Przesuwa to znacznik zagrozenia na koniec toru zagrozenia. Trzy zetony zagtady
zostajq przeniesione na most 2. Most 1 zostaje umieszczony na pierwszym polu zniszczonego mostu na gérze
planszy, a oba efekty zostaja rozpatrzone. Na koniec znacznik zagrozenia jest umieszczany na pierwszym
polu toru.




ZASADY SPECIALNE

MARSJANSKI NAJEZDZCA

FARMY

Mapa zawiera 8 farm (o numerach od 1do 8). Farma graniczy ze wszystkimi polami
na swoim obwodzie. Niektore pola graniczg z dwiema farmami. Kazda farma moze
zawiera¢ maksymalnie 8 kosmitéw. Farma bez zadnych zetondéw kosmitow jest

farma pusta. Farma z co najmniej jednym zetonem kosmity jest farma zajeta.

KOSMICI

Marsjanski Najezdzca wysyta kosmitéw na farmy, aby zaatakowali Ziemie. Nie sg oni walczacymi,

nie moga byc¢ atakowani i nie moga byc¢ celem zadnych efektow. Jesli jakis efekt umieszcza kosmitow,
a w zasobach nie ma ich wystarczajgco wielu, gracze umieszczajg tylu, ilu mogg. Nastepnie nalezy
przesung¢ znacznik na torze zagrozenia o 1 pole za kazdego kosmite, ktérego nie udato sie umiescic.

USUWANIE ZETONOW KOSMITOW

Po wykonaniu akcji manewru gracz moze usungc jednego kosmite z farmy graniczacej z polem, na ktorym
znajduje sie jeden z jego walczgcych. Gracz moze usungc kosmite niezaleznie od tego, czy poruszy swoich
walczacych, czy nie. Jesli walczacy gracza graniczg z wiecej niz jedng farma, moze on nadal usunaé tylko
jednego kosmite z jednej farmy.

CEL: INWAZJA

Gdy znacznik zagrozenia dotrze do konca toru zagrozenia, odwroc skrajny lewy
zeton inwazji awersem do gory. Pozostanie on odkryty do korica gry.

Karty Marsjanskiego Najezdzcy majg efekty z jednym z czterech symboli
inwazji. Jesli pasujgcy zeton inwazji jest odkryty, rozpatrz efekt karty

w normalny sposéb. W przeciwnym razie zignoruj ten efekt. :;",,:’;‘wg:u,..mm,,;,
Znolemdﬂa]:%gmmcchl

Jesli Marsjanski Najezdzca odkryje czwarty zeton inwazji,
bohaterowie przegrywaja!



D o DAJ W Opowiesci Niesamowite mozesz grac takze
IN NY H bohaterami z innych zestawéw systemu Unmatched.

Karty z innych zestawéw moga mie¢ swoje wtasne
WAI.cZ ABYCH zasady dodatkowe.

WYBIERZ PRZECIWNIKA

Wrogowie sa traktowani jako przeciwni grajacy. Na przyktad Finta, ktéra anuluje
wszystkie efekty na karcie przeciwnika, anuluje efekty na karcie wroga. Wrogowie
nie mogg jednak zostaé wybrani przez zaden efekt. Zignoruj kazdy efekt karty, ktéry
moéwi ,wybierz przeciwnika”.

DECYZJE WROGA

Wrogowie nie moga i nie podejmuja decyzji. Jezeli efekt moéwi, ze moze cos zrobié,
to tego nie robi. Jezeli efekt pozwala mu zrobi¢ co§ maksymalng liczbe razy,

robi to O razy. Jesli efekt pozwala wrogowi umiescic¢ sie na jednym z kilku mozliwych
pél, gracze decyduja, gdzie go umiescic¢. Jezeli efekt wymagatby od niego wyboru
miedzy dwiema lub wiecej opcjami, odrzuca te mozliwos$¢, a efekt jest ignorowany.

WYDRUKOWANA WARTOSC
Wydrukowana warto$¢ karty w talii lub na rece wroga to jej warto$¢ ataku. W walce
nalezy uzy¢ wartosci ataku, jezeli atakuje oraz wartosci obrony, jesli sie broni.

MALI WALCZACY
Wrogowie ignoruja matych walczacych podczas okreslania celéw, w kierunku
ktérych beda sie poruszaé i ktére beda atakowaé.

DOBIERANIE KART

Jezeli efekt powoduje dobranie kart przez wroga, wtasuj tyle kart z wierzchu jego
stosu kart odrzuconych z powrotem do jego talii. Jesli jest ich za mato, wtasu;j
caty stos kart odrzuconych z powrotem do jego talii. Wrogowie nie moga zostac¢
wyczerpani.

COFNI1J NA REKE
Jezeli efekt cofa karte na reke przeciwnika, umies¢ ja na wierzchu jego talii.

ZASADY Abydowiedzieé si¢ wigcej o bohaterach

: ZEST AWU z tego zestawu, przeczytaj dotaczone

zasady zestawu.

GRA ZAAWANSOWANA

Gre mozna utrudni¢ za pomoca kart Niesamowitych odkryc¢. Po normalnym
przygotowaniu gry wybierz od 1do 3 kart (lub potasuj je i dobierz losowo).

Im wiecej kart uzyjesz, tym trudniejsza bedzie gra. Umiesc je odkryte w poblizu
planszy. Beda one obowigzywac przez catg gre. Uwaga: Niektére kombinacije
bohateréw i Niesamowitych odkryé moga sprawic, ze gra bedzie bardzo trudna.
Powodzenial!



CZUJESZ RYWALIZACIE?

Bohaterdéw z tego zestawu mozesz tez uzywac do gry w standardowa,

pojedynkowa wersje Unmatched. Mozesz nawet graé w nia na polach bitew

z tego zestawu. Jesli zdecydujesz sie graé na polu bitwy Point Pleasant,

nie umieszczaj na planszy-zetonéw mostow.

KROLOWA MROWEK
Krélowa mrowek to mini boss,
ktory przyspiesza tor zagrozenia.
Umieszcza w talii inicjatywy
karty Dziwnych feromondw,
uruchamiajac wiecej efektow

na koniec rundy.

GLUT

Glut umieszcza na planszy
zetony kwasu, zadajac obrazenia
bohaterom i pomocnikom, ktérzy
na nie wejda. Glut potrafi sie
leczy¢ i szkodzi sgsiadujacym
bohaterom i pomocnikom.

DIABEL Z JERSEY

Diabet z Jersey zmusza graczy
do odrzucania kart z reki oraz
talii. Moze anulowa¢ karty z tg
sama nazwa, co karty na stosie
kart odrzuconych gracza.

MALPOSKUNKS
Matposkunks uderza mocno.
Naprawde mocno. Wykonuje
dodatkowe tury, gdy przegrywa
walke i moze terroryzowac
pomocnikow.

TARANTULA

Tarantula pozostawia na planszy
zetony pajeczyny, zatrzymujac
bohateréw i pomocnikéw, ktérzy
na nie wejda. Jest znacznie
potezniejsza, gdy sama znajduje
sie na zetonie pajeczyny.

ZABA Z LOVELAND

Zaba z Loveland umieszcza
dodatkowe karty inicjatywy

w talii i moze zaatakowac¢ nawet
cztery razy na runde. Zadaje
tez obrazenia przeciwnikom

znajdujacym sie w poblizu.
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