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S I S T E M A
UNMATCHED

ELEL

es un juego de duelos entre miniaturas que es un juego de duelos entre miniaturas que 

representan a contendientes de todo tiporepresentan a contendientes de todo tipo  
provenientes tanto de la literatura y el cine provenientes tanto de la literatura y el cine 

como de las leyendas. Cada héroe tiene un como de las leyendas. Cada héroe tiene un 

mazo único que encaja con su estilo de lucha.mazo único que encaja con su estilo de lucha.

Puedes combinar y enfrentar a héroes de Puedes combinar y enfrentar a héroes de 

cualquier colección de Unmatched. Pero cualquier colección de Unmatched. Pero 

recuerda querecuerda que,, al final al final,, solo puede quedar uno. solo puede quedar uno.
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Antes de jugar la primera partida, es necesario montar �los contadores 
de vida. Para ello, retira los dos diales de cada personaje de la plancha 
de cartón y únelos con un remache. 
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SHERLOCK HOLMES
 30 cartas de acción
 1 miniatura de Holmes
 1 carta de Holmes
 1 ficha de Watson
 2 contadores de vida

DRÁCULA
 30 cartas de acción
 1 miniatura de Drácula
 1 carta de Drácula
 3 fichas de novia 
 1 contador de vida

JEKYLL Y HYDE
 30 cartas de acción
 1 miniatura de Jekyll y Hyde
 1 carta de Jekyll y Hyde
 1 ficha de transformación
 1 contador de vida 

EL HOMBRE INVISIBLE
 30 cartas de acción
 1 miniatura de Hombre Invisible
 1 carta de Hombre Invisible
 3 fichas de bruma
 1 contador de vida

DRÁCULA

LAS NOVIAS
DRÁCULA

DR
ÁC
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A

DR
ÁC
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BAUTISMO DE SANGRE
BAUTISMO DE SANGRERecupera 2 puntos de vida. Devuelve a 

Recupera 2 puntos de vida. Devuelve a 
una novia derrotada (si hay) a cualquier 

una novia derrotada (si hay) a cualquier 
casilla en la misma zona que Drácula.

casilla en la misma zona que Drácula.

2

DRÁCULADRÁCULA  || x2 x2

LAS NOVIAS
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Al comienzo de tu turno, puedes hacer 1 punto de daño a un luchador adyacente a Drácula. Si lo haces, roba una carta.
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Todos los personajes que participan en la Todos los personajes que participan en la 
batalla se consideran batalla se consideran luchadoresluchadores, pero tu , pero tu 
luchador principal se denomina luchador principal se denomina héroehéroe. Los . Los 
héroes están representados por miniaturas héroes están representados por miniaturas 
que se mueven por el campo de batalla. que se mueven por el campo de batalla. 

HÉROES Y 

AYUDANTES
Los otros luchadores son sus Los otros luchadores son sus ayudantesayudantes. La mayoría de héroes . La mayoría de héroes 
solo cuentan con un ayudante, algunos cuentan con varios y otros solo cuentan con un ayudante, algunos cuentan con varios y otros 
incluso carecen de ayudantes por completo. Los ayudantes están incluso carecen de ayudantes por completo. Los ayudantes están 
representados por fichas que se mueven por el campo de batalla.representados por fichas que se mueven por el campo de batalla.

Cada héroe tiene una Cada héroe tiene una habilidad especial habilidad especial que se indica en su que se indica en su 
carta de héroe. Esta carta contiene toda la carta de héroe. Esta carta contiene toda la informacióninformación del héroe,  del héroe, 
incluida la cantidad de incluida la cantidad de vidavida  inicialinicial de tu héroe y su ayudante.  de tu héroe y su ayudante. 
Cada luchador tiene su propio contador de vida. Los luchadores no Cada luchador tiene su propio contador de vida. Los luchadores no 
pueden ganar puntos de vida por encima del máximo que se indica pueden ganar puntos de vida por encima del máximo que se indica 
en su contador de vida. en su contador de vida. 

Si tu héroe cuenta con varios ayudantes, cada ayudante tiene un Si tu héroe cuenta con varios ayudantes, cada ayudante tiene un 
solo punto de vida (a menos que se especifique lo contrario). En ese solo punto de vida (a menos que se especifique lo contrario). En ese 
caso la carta de héroe solo indica el número total  caso la carta de héroe solo indica el número total  
de ayudantes.de ayudantes.

CÓMO JUGAR
Los jugadores, por turnos, llevan a cabo sus maniobras en Los jugadores, por turnos, llevan a cabo sus maniobras en 
el campo de batalla, utilizando su ingenio y atacando a los el campo de batalla, utilizando su ingenio y atacando a los 
luchadores del oponente.  luchadores del oponente.  
Para vencer, debes ser el primero en derrotar al héroe de tu Para vencer, debes ser el primero en derrotar al héroe de tu 
oponente, reduciendo sus puntos de vida a cero.oponente, reduciendo sus puntos de vida a cero.
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Estas instrucciones de preparación y las reglas que se explican a 
continuación se refieren a partidas de 2 jugadores. Para las reglas  
en partidas por equipos con 3 o 4 jugadores, consulta la página 118.

PREPARACIÓN DE LA PARTIDA

N
O

TA

11.  Elige un campo de batalla y colócalo sobre la mesa.

2. Cada jugador elige a un héroe y toma las 30 cartas 
de acción, la carta de héroe, la miniatura, las fichas de ayudante, los 
contadores de vida y demás componentes que le correspondan.

3. Cada jugador prepara los contadores de vida de su héroe y ayudante 
para que muestren la cantidad de vida inicial. La cantidad de vida 
inicial de ambos se encuentra en la carta de héroe (los ayudantes 
sin contador solo tienen un punto de vida).

4. Cada jugador baraja sus cartas de acción para formar un 
único mazo, lo coloca bocabajo sobre la mesa y roba su 
mano inicial de 5 cartas

5. El jugador más joven coloca a su héroe en la 
casilla 11  del campo de batalla. A continuación, 
coloca a sus ayudantes en diferentes casillas 
de la misma zona del tablero que el héroe. 
Si el héroe se encuentra en una casilla que 
se corresponde con más de una zona, sus 
ayudantes pueden estar en cualquiera de 
esas zonas. Si tienes que tomar alguna 
decisión en relación a tu héroe al comienzo 
de la partida, hazlo ahora (no se da el caso 
en esta colección).

6. El jugador más mayor coloca a su héroe en 
la casilla 22  del campo de batalla y luego 
coloca a sus ayudantes según las reglas 
del paso 5.

7. Comienza a jugar el jugador más joven.
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CASILLAS Y ZONAS

El campo de batalla está compuesto por El campo de batalla está compuesto por casillascasillas circulares  circulares 
que los luchadores utilizan para moverse. Cada casilla solo que los luchadores utilizan para moverse. Cada casilla solo 
puede estar ocupada por un luchador a la vez. puede estar ocupada por un luchador a la vez. 

Dos casillas conectadas por una línea se consideran Dos casillas conectadas por una línea se consideran 
adyacentesadyacentes. La adyacencia sirve para determinar los . La adyacencia sirve para determinar los 
objetivos de ataques y los efectos de algunas cartas.objetivos de ataques y los efectos de algunas cartas.

Las casillas del campo de batalla se dividen por Las casillas del campo de batalla se dividen por zonaszonas, , 
que se distinguen por el color y el dibujo. Todas las casillas que se distinguen por el color y el dibujo. Todas las casillas 
que comparten dibujo y color forman parte de la misma que comparten dibujo y color forman parte de la misma 
zona (incluso si se encuentran en distintas partes del campo zona (incluso si se encuentran en distintas partes del campo 
de batalla).de batalla).

Si una casilla contiene más de un dibujo y color, se considera Si una casilla contiene más de un dibujo y color, se considera 
parte de varias zonas. Las zonas sirven para determinar los parte de varias zonas. Las zonas sirven para determinar los 
objetivos de ataques a distancia y los efectos de algunas cartas.objetivos de ataques a distancia y los efectos de algunas cartas.
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  AA	 Tipo de carta:	 Tipo de carta:

	 Ataque		 Ataque	     	 Defensa	 Defensa

    				 IngenioIngenio		 	 Versátil	 Versátil
				    (ataque o defensa)  				    (ataque o defensa)  

BB	 Valor de ataque o defensa  	 Valor de ataque o defensa  
(si corresponde) (si corresponde) 

CC		 Luchador que puede usar la carta Luchador que puede usar la carta 

DD		 Nombre de la carta Nombre de la carta 

EE	 Efecto cuando se juega  	 Efecto cuando se juega  
(si corresponde)(si corresponde)

FF		 ValorValor POTENCIADOR POTENCIADOR

GG	 Mazo al que pertenece la carta	 Mazo al que pertenece la carta

H	H	 Número de copias en el mazoNúmero de copias en el mazo

El mazo de cada héroe es distinto, aunque es posible  El mazo de cada héroe es distinto, aunque es posible  
que algunas cartas coincidan con las de otros héroes.que algunas cartas coincidan con las de otros héroes.

LA CARTA DE ACCIÓN

En tu turno, debes realizar 2 acciones y no puedes saltarte ninguna. 
Puedes elegir dos acciones distintas o la misma acción dos veces. 

Las acciones posibles son:

MANIOBRA
INGENIO
ATAQUE

Tu l mite de mano es de 7 cartas. Al final de tu turno, si tienes más de 
7 cartas en mano deberás descartarte hasta tener 7 cartas y colocar las 
cartas descartadas en tu pila de descarte.

Luego pasa a ser el turno de tu oponente.

TU TURNO

2
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L

EL MÉTODO CIENTÍFICO
EL MÉTODO CIENTÍFICODESPUÉS DEL COMBATE

DESPUÉS DEL COMBATE: roba un : roba un 
número de cartas igual a la cantidad  

número de cartas igual a la cantidad  
de daño que te hayan hecho.

de daño que te hayan hecho.

2

JEKYLL Y HYDE
JEKYLL Y HYDE  || x2 x2
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Cuando realices la acción de maniobra, en primer lugar, roba la primera 
carta de tu mazo y, a continuación, mueve a tus luchadores si quieres.

PASO 11: ROBA UNA CARTA (OBLIGATORIO)
Roba la primera carta de tu mazo y ponla en tu mano.

Puedes tener más de 7 cartas en mano durante tu turno, pero debes 
descartarte hasta quedarte con 7 cartas al final de tu turno.

ROB
AR 

CAR
TAS

PASO 2: MUEVE A TUS LUCHADORES (OPCIONAL)
La carta de tu héroe indica tu valor de movimiento. En este paso, puedes 
mover a cada uno de tus luchadores, de uno en uno, un número de casillas  
igual a o menor que tu valor de movimiento. También puedes elegir POTENCIAR 
tu movimiento (ver página siguiente). 

Cuando muevas a un luchador, cada casilla a la que mueve debe estar 
adyacente a la anterior. Puedes mover a un luchador a través de casillas 
ocupadas por luchadores aliados (p. ej., tus propios luchadores) pero no 
puedes terminar tu movimiento en casillas ocupadas. No puedes mover a 
tus luchadores a través de casillas ocupadas por luchadores de tu oponente.

Puedes mover a tus luchadores en el orden que elijas, pero debes terminar el 
movimiento de uno antes de mover a otro. No es obligatorio mover a todos tus 
luchadores el mismo número de casillas, puedes elegir la distancia que mueve 
cada uno por separado. Si quieres puedes mover a un luchador cero casillas.

Si en alguna ocasión un efecto te permite mover a un luchador de un oponente, 
debes respetar las mismas normas de movimiento, pero desde su perspectiva.N

O
TA

ACCIÓN: MANIOBRA

Robar cartas, ya sea con la acción de maniobra o debido al efecto de Robar cartas, ya sea con la acción de maniobra o debido al efecto de 
una carta, es obligatorio, a menos que se especifique lo contrario.una carta, es obligatorio, a menos que se especifique lo contrario.

Cuando no queden cartas en tu mazo, tus luchadores se  Cuando no queden cartas en tu mazo, tus luchadores se  
consideran consideran agotadosagotados.  .  
Si necesitas robar una carta mientras tus luchadores están Si necesitas robar una carta mientras tus luchadores están 
agotados, no barajes tu pila de descarte. En su lugar, cada uno de agotados, no barajes tu pila de descarte. En su lugar, cada uno de 
tus luchadores recibe tus luchadores recibe 22 puntos de daño puntos de daño



10 Cuando realices la acción de ingenio, elige una carta de ingenio  
(con el icono de  ) de tu mano y ponla en la mesa bocarriba.

Debes declarar cuál de tus luchadores juega la carta de ingenio;  
se considera el luchador activo. Todas las cartas de tu mazo indican 
qué luchador puede jugarlas. No puedes jugar una carta de ingenio 
si el luchador que indica ha sido derrotado.

Resuelve el efecto de la carta y 
colócala en tu pila de descarte.

Cuando realices la acción de Cuando realices la acción de maniobramaniobra, , 
puedes puedes potenciarpotenciar tu movimiento. Para ello,  tu movimiento. Para ello, 
descarta descarta 11 carta de tu mano y suma el valor  carta de tu mano y suma el valor 
POTENCIADORPOTENCIADOR de la carta a tu valor de movimiento.  de la carta a tu valor de movimiento. 
Ignora cualquier efecto que se describa en la carta descartada.Ignora cualquier efecto que se describa en la carta descartada.

Determinados efectos (como el de la carta de Mírame a los Ojos Determinados efectos (como el de la carta de Mírame a los Ojos 
de Drácula) te permiten potenciar otras cosas, como el valor de de Drácula) te permiten potenciar otras cosas, como el valor de 
un ataque.un ataque.

Las cartas que ya no se pueden jugar, porque el luchador o Las cartas que ya no se pueden jugar, porque el luchador o 
luchadores correspondientes han sido derrotados, aún se pueden luchadores correspondientes han sido derrotados, aún se pueden 
descartar de la mano para potenciar.descartar de la mano para potenciar.

ACCIÓN: INGENIO

POTENCIAR

Encárgate de tu pila de descarte. Todas las cartas, Encárgate de tu pila de descarte. Todas las cartas, 
cuando ya se han jugado y resuelto, se deberían cuando ya se han jugado y resuelto, se deberían 
colocar en la pila de descarte. Mantén tu pila de colocar en la pila de descarte. Mantén tu pila de 
descarte bocarriba para no confundirla con tu descarte bocarriba para no confundirla con tu 
mazo. Tú y tu oponente podéis consultar las cartas mazo. Tú y tu oponente podéis consultar las cartas 
de vuestras pilas de descarte en todo momento.de vuestras pilas de descarte en todo momento.

PILAS DE DESCARTE HO
LM

ES
HO

LM
ES

DESCARTA LO IMPOSIBLE
DESCARTA LO IMPOSIBLE

Elige a un oponente. M
Elige a un oponente. M rale la mano y 

rale la mano y 

elige elige 11 carta para que la descarte.

 carta para que la descarte.

2

SHERLOCK HOLMES
SHERLOCK HOLMES  || x2 x2
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Cuando realices la acción de ataque, debes declarar cuál de tus 
luchadores ataca; se considera el luchador activo.  
No puedes elegir la acción de ataque si no tienes una carta de ataque 
en mano o si ninguno de tus luchadores tiene objetivos válidos a los 
que atacar.

PASO 11: DECLARAR OBJETIVO 
Cualquier luchador puede hacer objetivo a un luchador en una casilla 
adyacente, sin importar la zona en la que se encuentran.

Los luchadores con ataque cuerpo a cuerpo (según indica el icono de 
) solo pueden hacer objetivo a un luchador en una casilla adyacente. 

Los luchadores con ataque a distancia (según indica el icono de 
) pueden hacer objetivo a un luchador adyacente o a cualquier 

luchador en la misma zona, aunque no esté adyacente.

PASO 2: ELIGE Y MUESTRA 
Como atacante, debes elegir una carta de ataque de tu mano y jugarla 
bocabajo delante de ti. Debe ser una carta que tu luchador pueda 
utilizar. Entonces, el defensor puede (pero no es obligatorio) elegir una 
carta de defensa de su mano y colocarla bocabajo delante de sí. Debe 
ser una carta que el luchador defensor pueda utilizar. Cuando ambos 
jugadores hayan elegido sus cartas, se muestran a la vez.

ACCIÓN: ATAQUE

CARTAS VERSÁTILES

Las cartas con el icono de Las cartas con el icono de  son cartas  son cartas 
versátilesversátiles. Se pueden utilizar como . Se pueden utilizar como 
cartas de ataque o de defensa. Las cartas cartas de ataque o de defensa. Las cartas 
versátiles se consideran cartas tanto versátiles se consideran cartas tanto 
de ataque como de defensa a todos los de ataque como de defensa a todos los 
efectos del juego.efectos del juego.

2
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PLAN ENCUBIERTO
PLAN ENCUBIERTO

DESPUÉS DEL COMBATE
DESPUÉS DEL COMBATE: roba : roba 11 carta.  carta. Mueve Mueve 11 ficha de bruma un máximo de  

 ficha de bruma un máximo de  2 casillas. Luego tu oponente mueve otra 

2 casillas. Luego tu oponente mueve otra ficha de bruma un máximo de 2 casillas.
ficha de bruma un máximo de 2 casillas.

11

EL HOMBRE INVISIBLE
EL HOMBRE INVISIBLE  || x3 x3



12

PASO 3: RESOLVER EL COMBATE 
La mayoría de cartas describen efectos e incluyen etiquetas para 
indicar cuándo suceden: de inmediato, durante el combate o después del 
combate. A menos que se especifique lo contrario, los efectos se deben 
aplicar obligatoriamente (aunque los efectos sean negativos o tus 
luchadores reciban daño). Si parece que dos efectos se resuelven a la 
vez, el efecto del defensor tiene prioridad y se resuelve primero.

Después de mostrar las cartas, primero resuelve los efectos que se 
produzcan de inmediato. Luego, los que se produzcan durante el combate.

Se determina el resultado del combate. El atacante hace una cantidad 
de daño al defensor igual al valor de la carta de ataque jugada. Si el 
defensor jugó una carta de defensa, resta primero el valor de la carta de 
defensa. Por cada punto de daño que recibe el defensor, resta un punto 
de vida del contador de vida de ese luchador.

Una vez determinado el resultado del combate, resuelve los efectos de 
cartas que se produzcan después del combate. Incluso si el luchador de 
un jugador es derrotado durante el combate, a menos que eso implique 
el final de la partida, cualquier efecto de después del combate de la carta 
jugada se tiene que resolver. Después de resolver los efectos de las 
cartas, resuelve cualquier otro efecto del juego que ocurra después del 
combate, como la habilidad especial de algún héroe.

Por último, todas las cartas jugadas se colocan en sus respectivas pilas 
de descarte.

ACCIÓN: ATAQUE (CONTINUACIÓN)

GANAR UN COMBATE

Algunos efectos que se producen Algunos efectos que se producen DESPUÉS DEL COMBATEDESPUÉS DEL COMBATE necesitan  necesitan 
determinar quién determinar quién ha ganado el combateha ganado el combate..

Se considera que el atacante ha ganado el combate si causa  Se considera que el atacante ha ganado el combate si causa  
al menos un punto de daño al defensor como consecuencia del al menos un punto de daño al defensor como consecuencia del 
propio ataque (no del efecto de una carta).propio ataque (no del efecto de una carta).

Se considera que el defensor ha ganado el combate si no recibió Se considera que el defensor ha ganado el combate si no recibió 
ningún daño como consecuencia del propio ataque (aunque haya ningún daño como consecuencia del propio ataque (aunque haya 
recibido daño de algún efecto).recibido daño de algún efecto).
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Cuando la vida de uno de tus luchadores 
se reduce a cero, por el motivo que sea, el 
luchador ha sido derrotado. 

Si el ayudante de tu héroe es derrotado,  
retira de inmediato su ficha del campo de 
batalla (los ayudantes sin contador de vida 
solo tienen 1 punto de vida y son derrotados 
en el momento que reciban daño). 

Cuando Cuando el héroe de tu oponente es derrotadoel héroe de tu oponente es derrotado,, es decir,  es decir, 
cuando su vida se reduce a cero puntoscuando su vida se reduce a cero puntos,, has ganado y la partida  has ganado y la partida 
termina de inmediato termina de inmediato (en partidas por equipos tienes que derrotar (en partidas por equipos tienes que derrotar 
a los dos héroes de tus oponentes).a los dos héroes de tus oponentes).

DERROTAR A UN LUCHADOR

GANAR LA PARTIDA

DR. JEKYLL     MR. HYDE

Si tu héroe es derrotado, pierdes la partida automáticamente.



SISTERDR. WATSON

DRACULA

HOLMES

NOVIANOVIA
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Elsa juega con 
Sherlock HolmesSherlock Holmes.

Carlos juega 
con DráculaDrácula.

Es el turno de Elsa 
y quiere atacar 
a DráculaDrácula.

Carlos juega 
Acto reflejo Acto reflejo   
como carta  
de defensa  
bocabajo.

Elsa ataca a Drácula con Sherlock Holmes. 
No quiere utilizar Método de investigaciónMétodo de investigación 
porque Carlos solo tiene una carta en mano 
y Revólver de servicioRevólver de servicio es una carta del Dr. 
Watson. Juega ContragolpeContragolpe como carta de 
ataque bocabajo.

DRÁCULADRÁCULA

       

CU
AL

QU
IER

A

3

CU
AL

QU
IER

A

ACTO REFLEJOACTO REFLEJO
DESPUÉS DEL COMBATEDESPUÉS DEL COMBATE: mueve a tu : mueve a tu luchador un máximo de 3 casillas.
luchador un máximo de 3 casillas.

11

DRÁCULADRÁCULA  || x3 x3

HO
LM

ES

3

HO
LM

ES

CONTRAGOLPE
CONTRAGOLPE

DESPUÉS DEL COMBATE

DESPUÉS DEL COMBATE: si Holmes 
: si Holmes 

está adyacente al luchador enemigo, 

está adyacente al luchador enemigo, 

haz 2 puntos de daño a ese luchador.

haz 2 puntos de daño a ese luchador.

11

SHERLOCK HOLMES
SHERLOCK HOLMES  || x3 x3
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REVÓLVER DE SERVICIOREVÓLVER DE SERVICIO
3

SHERLOCK HOLMESSHERLOCK HOLMES  || x2 x2

CU
AL

QU
IER

A

3

CU
AL
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IER

A

MÉTODO DE INVESTIGACIÓN
MÉTODO DE INVESTIGACIÓN
DESPUÉS DEL COMBATE
DESPUÉS DEL COMBATE: si has : si has ganado el combate, mira la mano de 
ganado el combate, mira la mano de tu oponente.tu oponente.

2

SHERLOCK HOLMES
SHERLOCK HOLMES  || x2 x2

EJEMPLO DE  
COMBATE



15Las dos cartas tienen efectos 
después del combate. El defensor 
(Drácula) resuelve primero. 
Carlos aleja a Drácula 3 
casillas y lo coloca adyacente 
al Dr. Watson (de manera que, 
al comienzo de su turno, podrá 
utilizar la habilidad especial 
de Drácula).

Ahora, ContragolpeContragolpe se 
resuelve. Drácula ya no está 
adyacente a Holmes, por 
lo que no puede hacerle 
daño. Una de las novias está 
adyacente a Holmes, pero 
Contragolpe solo afecta al 
luchador que ha participado 
en el ataque, de manera que 
no se resuelve su efecto.

No hay efectos que se produzcan de inmediato o durante el combate. 
ContragolpeContragolpe y Acto reflejoActo reflejo tienen el mismo valor, por lo tanto el ataque 
no causa daño.
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DRACULA

DR. WATSON

SISTERNOVIANOVIANOVIANOVIA
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ACTO REFLEJO
ACTO REFLEJO

DESPUÉS DEL COMBATE

DESPUÉS DEL COMBATE: mueve a tu 
: mueve a tu 

luchador un máximo de 3 casillas.

luchador un máximo de 3 casillas.
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DRÁCULADRÁCULA  || x3 x3

HO
LM

ES

3

HO
LM

ES

CONTRAGOLPE
CONTRAGOLPE

DESPUÉS DEL COMBATE

DESPUÉS DEL COMBATE: si Holmes 
: si Holmes 

está adyacente al luchador enemigo, 

está adyacente al luchador enemigo, 

haz 2 puntos de daño a ese luchador.

haz 2 puntos de daño a ese luchador.
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SHERLOCK HOLMES
SHERLOCK HOLMES  || x3 x3
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TABLERO: PASADIZOS SECRETOS  
El  mapa V  incluye un sistema de pasadizos secretos que los luchadores 
pueden utilizar para moverse más rápido por el mapa. Estos pasadizos 
se indican con un símbolo de  en determinadas casillas junto a una 
línea blanca que se aleja. Un luchador puede mover desde una casilla con 
pasadizo secreto a cualquier otra casilla con pasadizo secreto como si 
estuvieran adyacentes. Mover de esta manera sigue contando como mover 
1 casilla. 

Las casillas con pasadizos secretos no se consideran adyacentes entre sí a 
efectos del juego, ni siquiera en ataques cuerpo a cuerpo.

Las miniaturas grandes no pueden mover a través de pasadizos 
secretos (no hay miniaturas grandes en esta colección).N

O
TA
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EL HOMBRE INVISIBLE: BRUMA  
El Hombre Invisible tiene 3 fichas de bruma. Al 
comienzo de la partida debe colocar las 3 fichas 
de bruma en diferentes casillas de su zona, 
como si fueran ayudantes.

Si el Hombre Invisible juega una carta de defensa al 
ocupar una casilla con una ficha de bruma, suma 1 al 
valor de esa carta. No se trata del efecto de una carta, 
por lo que no se puede cancelar con Finta o cartas similares.

El Hombre Invisible puede mover desde una casilla con ficha 
de bruma a cualquier otra casilla con ficha de bruma como si 
estuvieran adyacentes. En todo lo demás se aplican las reglas 
habituales de movimiento. Por ejemplo, el Hombre Invisible podría 
mover de una casilla con ficha de bruma a otra casilla con ficha 
de bruma ocupada por un aliado, mientras no terminara ahí su 
movimiento. Sin embargo, no podría mover a través de una casilla 
con ficha de bruma ocupada por un luchador enemigo. El resto de 
luchadores puede mover a través de casillas con fichas de bruma 
como si no existieran.

Al mover las fichas de bruma, cuenta las casillas 
como si se tratase de un luchador. No obstante, 
puedes mover las fichas de bruma a través de 
cualquier luchador o ficha y colocarlas en casillas 
ocupada (incluidas las casillas ocupadas por 
luchadores enemigos u otro tipo de fichas). Solo puede 
haber una ficha de bruma en la misma casilla.

Las casillas con fichas de bruma siguen perteneciendo 
a las zonas que indica la casilla a todos los efectos  
del juego, incluidos los ataques a distancia.
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Se puede jugar a Unmatched en equipos de 2. Los 
compañeros de equipo deben sentarse juntos al mismo 
lado del campo de batalla y pueden compartir información 
sobre sus cartas y tácticas, pero cada jugador controla su 
propio héroe y ayudantes. Los luchadores de tu compañero 
de equipo se consideran luchadores aliados. En partidas por 
equipos de 3 jugadores, un jugador controla los dos héroes y 
ayudantes de un equipo.

Elige un campo de batalla con cuatro casillas de inicio 
(algunos campos de batalla solo tienen dos casillas de inicio 
y por tanto no se pueden utilizar para partidas por equipos).

Durante la preparación de la partida, los jugadores colocan a sus 
héroes en orden alterno:

  El primer jugador del equipo A coloca su héroe en la casilla  . 
  El primer jugador del equipo B coloca su héroe en la casilla  . 
  El segundo jugador del equipo A coloca su héroe en la casilla  . 
  El segundo jugador del equipo B coloca su héroe en la casilla  .

Al colocar a su héroe, cada jugador debe colocar también a sus 
ayudantes en la misma zona, como en una partida normal.

Durante la partida, los jugadores se turnan para jugar en 
orden alterno:

  El primer jugador del equipo A juega su turno. 
  El primer jugador del equipo B juega su turno. 
  El segundo jugador del equipo A juega su turno. 
  El segundo jugador del equipo B juega su turno.

Este orden se repite durante el resto de la partida.

Cuando el héroe de un jugador es derrotado, retira de inmediato 
la miniatura de ese héroe del campo de batalla. Ese jugador sigue 
jugando su turno de manera normal mientras le quede algún 
ayudante en pie. Si todos los luchadores de un jugador han sido 
derrotados, el jugador queda eliminado por completo y ya no juega 
más turnos.

¡El equipo que derrote a los dos héroes del equipo oponente gana 
la partida!
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A LA VENTA EN SU
PROVEEDOR DE JUEGOS

Y RAREZAS MÁS SELECTAS

¡PASEN Y VEAN!
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