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MATERIEL - UNMATCHED AVENTURES : CHRONIQUES INOUIES
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22 CARTES INITIATIVE

> 2 cartes Super-Vilain
= 6 cartes Shire
>4 cartes Invasion
>4 cartes Joueur
= 3 cartes Etrange phéromone de la Reine Fourmi
= 3 cartes La Grenouille de Loveland
frappe encore

8 DECKS ACTION ENNEMI

=10 cartes Homme-Papillon = 6 cartes Gorille des Marais
= 9 cartes Envahisseur Martien =7 cartes Tarantula

= 8 cartes Reine Fourmi = 8 cartes Grenouille

= 8 cartes Blob de Loveland

> 8 cartes Diable de Jersey




CHRONIQUES INOUIES réunit a la fois les grands

classiques des pulp magazines et les légendes
du folklore américain. Choisissez un super-vilain
a combattre, choisissez ses shires, et tentez de
sauver le monde !

APERCU

Unmatched - Aventures est un jeu indépendant qui utilise les regles de base et les héros d'Unmatched d'une
toute nouvelle maniére.

Grace a ses regles coopératives, jusqu'a 4 héros unissent leurs forces pour vaincre le super-vilain controlé
par le jeu. Vous pouvez utiliser uniqguement les héros de cette boite, ou bien les mélanger a ceux des autres
boites d'Unmatched. Vous pouvez méme également utiliser les héros de Chroniques Inouies pour jouer aux
parties compétitives classiques d'Unmatched !

\ Sauf indications contraires dans ces régles, toutes les régles de
REGLES base d'Unmatched s'appliquent normalement. Si vous n’étes pas

de base inclus dans cette boite pour savoir comment jouer a la

[]E BASE familier des régles du jeu, prenez le temps de lire le livret de regles
version compétitive d'Unmatched.

Cette boite contient deux super-vilains - 'Homme-Papillon et  Envahisseur Martien - qui ont chacun un
objectif unique a réaliser plusieurs fois. Chaque fois que le super-vilain atteint son objectif, la situation devient
plus difficile pour les héros. Pendant ce temps, les shires du super-vilain menacent et affaiblissent les héros
avec leurs propres attaques. Si le super-vilain atteint son objectif quatre fois, les héros perdent la partie !

Unmatched - Aventures est un jeu coopératif. Les joueurs doivent discuter de ce gu'ils ont en main, coordonner
leurs tours et concevoir des plans stratégiques. Les joueurs peuvent poser leur main face visible devant eux
s'ils le souhaitent.

GAGNERET PERDRE

Les joueurs remportent la partie s'ils battent le super-vilain en réduisant sa santé a 0.

Les joueurs perdent la partie si le super-vilain atteint son objectif quatre fois ou si tous les combattants des
joueurs sont vaincus (héros et acolytes).



MISE EN PLACE

REMARQUE

L’Envahisseur Martien est plus difficile a vaincre que 'Homme-Papillon.

Nous vous recommandons donc de choisir 'lHomme-Papillon comme super-vilain
pour votre premiere partie.

1. Choisissez un super-vilain et procédez a sa mise en place:
> Placez le plateau face du super-vilain choisi visible.
> Placez le marqueur Menace sur la premiére case de la piste Menace.
> Mélangez le deck Action du super-vilain.

> Ajustez le compteur Santé du super-vilain en fonction du nombre de joueurs
(10 points de vie par joueur).

> Placez la figurine du super-vilain sur la case de départ 0

2. Choisissez autant de shires qu'il y a de joueurs. Vous pouvez les tirer au sort en utilisant
les cartes Initiative, ou sélectionner vous-méme ceux avec lesquels vous voulez jouer.
Procédez ensuite a la mise en place de chacun des sbires:

> Mélangez le deck Action du shire choisi.

> Ajustez le compteur Santé du shire a 10.

> Placez le jeton du shire sur une case libre adjacente au super-vilain.

> Sjvous jouez avec Tarantula ou le Blob, créez respectivement une réserve
de jetons Toile ou Acide.

3. Chaque joueur choisit un héros, le place sur une case de départ libre et procede
a sa mise en place comme indiqué dans les regles de base d'Unmatched.

4. Chaque joueur prend le marqueur Ordre du Tour correspondant a la case de départ de son héros (1-4).

5. Prenez les cartes Initiative du super-vilain, des shires et des joueurs en jeu,
puis mélangez-les pour créer le deck Initiative. Placez-le prés du plateau.

REMARQUE
Sivous jouez avec la Grenouille de Loveland ou la Reine Fourmi, n'incluez ni les 3 cartes La Grenouille de Loveland frappe encore,

ni les 3 cartes Etrange phéromone de la Reine Fourmi. Ces cartes seront ajoutées au deck Initiative au cours de la partie.
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Placez aléatoirement les 4 jetons Pont sur les
cases Pont, face Effet visible.

Placez 1 jeton Fatalité sur le pont 1 (les numéros
des ponts sont imprimés sur le plateau, prés des

emplacements des jetons).



LENVAHISSEURIER

Vous pouvez rendre le jeu
plus difficile en utilisant
des cartes Evénement
Stupéfiant. Pour en savoir
plus, reportez-vous a

la page 15.

MISE EN PLACE COMPLEMENTAIRE

MARTIEN

LA TERREUR TOMBEE DU CIEL !

> Ajoutez les cartes Invasion au deck Initiative en fonction
du nombre de joueurs, comme indiqué sur les cartes. Par
exemple, dans une partie a 1 joueur, vous n'utiliserez que
la carte Vague d’invasion martienne 1; dans une partie
a 2 joueurs, vous utiliserez les cartes Vague d’invasion
martienne 1 et Vague d’invasion martienne 2; dans une
partie a 4 joueurs, vous utiliserez les 4 cartes.

> Retournez les 4 jetons Invasion face cachée,
mélangez-les, puis placez-les au hasard sur les
4 emplacements Invasion, en haut du plateau.




ENNEMIS

Dans Chroniques Inouies, le terme « ennemis » sert a désigner les combattants adverses, controlés par le jeu.
Ces derniers disposent d'un certain nombre de regles spéciales.

SUPER-VILAINS ET SBIRES

Lennemi principal est appelé le super-vilain. Les autres ennemis sont appelés les shires. Leur fonctionnement
est similaire a celui des héros et des acolytes controlés par les joueurs. Toutefois, les effets se référant spécifiquement
aux «héros» ou aux «acolytes » w’affectent ni les super-vilains ni les shires. Les effets se référant aux « combattants »

affectent les ennemis normalement.
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CARTES ACTION

Chague ennemi possede son propre deck de cartes Action. Toutes les cartes ennemies sont des cartes polyvalentes et
peuvent donc étre utilisées pour attaquer ou pour se défendre. Contrairement aux cartes polyvalentes ordinaires, ces

cartes ont des valeurs d'attaque et de défense distinctes.

La plupart des cartes Action des ennemis présentent également des effets a résoudre. Pour certaines cartes, les effets
sont toujours résolus, que la carte soit utilisée pour l'attague ou pour la défense (dans ce cas, la carte dispose d'un seul
cadre gris). Pour d'autres, l'effet n'est résolu que lorsque la carte est utilisée pour l'attaque (la carte dispose alors de deux

cadres gris séparés).

DEPLACEMENT

Les ennemis peuvent traverser les cases occupées par d'autres ennemis, mais pas celles occupées par des héros ou des
acolytes. Par ailleurs, certains effets de cartes vous demanderont de placer un ennemi sur la «case de départ libre la plus
proche». Placez-le alors sur la case de départ la plus proche vide de tout combattant. Si lennemi en question se trouve déja sur

une case de départ, déplacez-le quand

B e DESCRIPTION D’'UNE CARTE ACTION ENNEMI

MAINS DES
ENNEMIS '
ET DEFAUSSES f
Valeurs d'attaque et de défense ’ ll ’
- i’

Les ennemis n'ont pas de main
de cartes. Si un effet demande de Attaque | Défense . ,"' ol

révéler ou permet a un joueur de

Nom du super-vilain ou du sbire

Nom de la carte
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regarder une ou plusieurs cartes de la Valeur de BOOST . E“Esuﬂlu'lrnfsmﬂms 2 @
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de consulter la valeur imprimée d’'une carte ennemie, utilisez sa valeur

dansl 40 CoEK sEachz;los tays d'attaque s'il attaque, sa valeur de défense s'il se défend.
sa défausse.

cartes, que ce soit au hasard ou non,

piochez autant de cartes que demandé Lors des combats, si un effet vous demande




PISTE MENACE

Chaque face du plateau, correspondant a un super-vilain, dispose d'une piste Menace. Le marqueur posé dessus
indique la progression du super-vilain vers son objectif, ainsi que le niveau de menace actuel. Les cartes et effets
ennemis vous diront quand faire avancer le marqueur Menace sur sa piste et de combien de cases. Lorsque vous
avancez le marqueur sur sa piste, comptez les cases une par une, en ignorant les chiffres imprimés sous la piste.

NIVEAU DE MENACE

Le niveau de menace correspond a la valeur directement imprimée sous la position actuelle du marqueur Menace.
Occasionnellement, un effet peut demander aux joueurs de se référer au niveau de menace, c'est-a-dire a la valeur
actuellement désignée par le marqueur Menace.

FIN DE LA PISTE

Lorsque le marqueur Menace atteint la fin de la piste Menace, le super-vilain atteint son objectif (détaillé dans ce
livret aux pages 12 a 14). Ignorez les cases supplémentaires que le marqueur Menace devrait franchir. Résolvez
immédiatement l'objectif. Puis, a moins que cela ne mette fin a la partie, replacez le marqueur Menace sur la
premiére case de la piste.

.--'r.:MMf
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A la fin du tour, le marqueur Menace est censé avancer de 4 cases. Les joueurs l'avancent de 2
cases jusqu’'a la fin de la piste : 'lHomme-Papillon a atteint son objectif, les 2 cases restantes sont ignorées.
Comme ce n'est pas la quatriéme fois que 'Homme-Papillon atteint son objectif, le marqueur Menace est replacé
au début de la piste et la partie se poursuit.

JETONS

Certains sbires placent des jetons sur leurs cases : Tarantula ajoute des jetons Toile ; le Blob des jetons Acide.
Une case ne peut contenir qu'un seul jeton de chaque type. Une fois qu'un jeton Toile ou Acide est placé sur une
case, il ne peut plus étre déplacé niretiré. Si un effet demande de placer l'un de ces jetons et qu'il n'y en a plus de
ce type dans la réserve, rien ne se passe.

Les ennemis ignorent ces jetons: ils affectent seulement les héros et les acolytes.

“w.. ., Toile:Lorsqu'un héros ou un acolyte arrive sur une case libre ou se trouve un jeton Toile, il doit
e, mettre fin @ son déplacement. IL pourra se déplacer a nouveau avec une nouvelle action ou un

PR
-Pf:' ::} ~nouvel effet. Si un combattant ami se trouve déja sur la case, le héros ou l'acolyte ignore l'effet
— de la toile.

Acide : Lorsgu'un héros ou un acolyte traverse ou atteint une case libre oU se trouve un jeton
Acide, il subit 1dégat. Les jetons Acide ne mettent pas fin aux déplacements. Si un combattant
ami se trouve déja sur la case, le héros ou l'acolyte ignore l'effet de l'acide.




DEROULEMENT fo——

La Grenoyjjje
Chroniques Inouies se déroule en plusieurs tours, les joueurs et les ennemis jouant e Lovelandjoue
les uns apres les autres en fonction des instructions données par le deck Initiative. un OUr.
Au début de chaque tour, la premiére carte du deck Initiative est révélée: elle gzgiﬁfg ldégat 3
indique un joueur ou un ennemi. Certaines cartes Initiative ont des effets devant adverse g?jﬂf;attaqt
étre résolus au moment ouU elles sont révélées, alors que d'autres ont des effets Grenoume de f’?"t;;a’ad
ne se résolvant qu'a la fin du tour, lorsque toutes les cartes Initiative ont été Ajoute | P, n \
jouées. Résolvez toujours immédiatement l'effet « MAINTENANT », s'ily en a MGRENOUILLEDE e
un. Il s'agit généralement pour le joueur ou l'ennemi indiqué de jouer son tour. ’-UVELANDFRAPPEEN[;URE

au deck Initiatjye

lorsqu ;
. dUe celuj-cj g
mélangg, st

Une fois leffet résolu, piochez la carte Initiative suivante.

Chague fois gqu'une nouvelle carte Initiative est révélée, placez-la a droite de
la carte précédente. Au fur et a mesure du tour se formera ainsi une rangée
de cartes face visible.
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Le Blob joue
un tour.

SUPER-VILAIN

L’HOMME- H

PAPILLON JOUEUR
L’Homme-Papillon I 53
joue un tour. g

Avancez le marqueur
Menace d’autant de
cases que le nombre de
jetons Fatalité se
trouvant sur le pont de
plus faible numéro, + 1.

Placez 1jeton Acide sur
la case du Blob s'il n’y
= enapasdéjaun.

Le joueur 3 joue un tour.

INDETOUR ~ ULTIGATTNE  SBIRE

LU MAINTENANT

FINDETOUR i
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REMARQUE

Lorsqu’un sbire ou un joueur est vaincu, la carte Initiative correspondante est retirée du jeu. Si elle est déja
révélée, retirez-la simplement de la rangée. Sinon, retirez-la du deck la prochaine fois qu'elle apparaft,
puis révélez immeédiatement la carte suivante.

TOURS ENNEMIS SUPPLEMENTAIRES

Certains effets peuvent vous demander de remettre une carte Initiative
ennemie sous le deck Initiative. En conséquence, la carte sera piochée une
nouvelle fois au cours du tour : l'ennemi pourra donc rejouer.

S'il s’'agit de la derniére carte Initiative du paquet, l'ennemi correspondant

rejoue immeédiatement.




TOURS DES JOUEURS

Lorsque la carte Initiative d'un joueur est révélée, ce joueur joue son tour. Il exécute son
tour normalement, en effectuant deux actions parmi Manceuvre, Stratagéme et Attaque.

ATTAQUER UN ENNEMI

Lorsque vous attaquez un ennemi, jouez une carte Attaque face cachée
devant vous. Ensuite, piochez la premiere carte du deck de cet ennemi
et placez-la face cachée sur la table : il s'agit de sa carte Défense.
Révélez alors les deux cartes simultanément et résolvez le
combat normalement. La carte de 'ennemi indique sa valeur
de défense. S'ily a un effet dans le cadre associé a la
valeur de défense de l'ennemi, résolvez-le. En revanche,
si l'effet est inscrit dans un cadre contenant
uniguement la valeur d’attaque, ne le résolvez pas.

Si l'attaque du joueur inflige des dégats de
combat, réduisez la valeur du compteur Santé
de U'ennemi. Résolvez ensuite tous les effets
APRES LE COMBAT, puis placez les deux cartes
jouées dans leur défausse respective.

Lorsqgu'un ennemi est vaincu, retirez du jeu sa
figurine ou son jeton, son compteur Santé, ainsi
gue toutes ses cartes. Si la carte Initiative de
lennemi est déja révélée, retirez-la de la rangée
de cartes. Sinon, retirez-la la prochaine fois
gu'elle seraréveélée.

CARTES SUPERCHERIE

Chaque ennemi dispose d'une carte Supercherie dans son deck de
cartes Action.

Chaque fois que cette carte est placée dans la défausse d'un
ennemi, mélangez I'ensemble de sa défausse (y compris la carte
Supercherie) a son deck pour en former un nouveau.

Leffet de mélange de la carte Supercherie doit toujours
étre résolu, méme si celle-ci se retrouve placée dans la
défausse de I'ennemi suite a un autre effet. Il ne peut pas
étre annulé ni empéché.

a e AR
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Si l'effet se produit au milieu d'un combat, mélangez

immédiatement la défausse de 'ennemi et la carte 2 o
Supercherie a son deck, mais ne mélangez pas la carte e ~a.sdn
qu’il utilise pour combattre. Une fois le combat terminé,

cette carte sera défaussée et créera une nouvelle défausse.



TOURS DES ENNEMIS

Contrairement au tour d'un joueur, les ennemis n'effectuent pas deux actions. A son tour, l'ennemi détermine une cible
et tente de l'attaquer une fois, en se déplagant si nécessaire (un ennemi n'attaque jamais deux fois lors d'un méme
tour, méme s'il commence son tour en étant adjacent a une cible).

DETERMINER UNE CIBLE

Déterminez le héros ou l'acolyte que l'ennemi prend pour cible en suivant les étapes ci-dessous :

. CIBLE ADJACENTE : Si l'ennemi est adjacent a un seul héros ou acolyte, il attaque ce héros ou cet acolyte.
Si 'ennemi est adjacent a plusieurs héros ou acolytes, les joueurs décident qui 'ennemi attaque.

. CIBLE LA PLUS PROCHE: Si aucune cible n'est adjacente a l'ennemi, ce dernier se déplace, dans la limite de
sa valeur de déplacement, pour attaquer la cible la plus proche gu'il peut atteindre. S'il peut atteindre la cible la
plus proche par plusieurs chemins, il emprunte le chemin le plus court. Si plusieurs cibles sont a distance égale, les
joueurs choisissent la cible. S'il y a plusieurs itinéraires possibles, les joueurs choisissent litinéraire.

. PAS DE CIBLE : Si aucune cible n'est a portée de déplacement de 'ennemi, ce dernier ne se déplace pas
et n'attaque pas. A la place, avancez le marqueur Menace de 1 case.

f"“’* -
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Au début de son tour,
'Homme-Papillon est adjacent a Tesla et
a Daisy. Comme les héros sont tous les
deux adjacents a lui, les joueurs décident
qui 'Homme-Papillon attaque.

L'Homme-Papillon n'est
adjacent a aucun combattant adverse. Il
va donc se déplacer pour attaquer, dans
la limite de sa valeur de déplacement,
qui est de 3. Golden Bat est a 2 cases de
lui, Daisy a 3 cases. Comme Golden Bat
est le plus proche, 'Homme-Papillon se
déplace de 2 cases pour lui étre adjacent
et l'attaquer.

La Grenouille de Loveland
n'est adjacente a aucun combattant
adverse. Elle cherche donc la cible la plus
proche. Sa valeur de déplacement est
de 3, mais le combattant adverse le plus
proche est a 4 cases : impossible pour elle
de se déplacer, et donc d’attaquer. A la
place, le marqueur Menace est avancé de
1 case sur la piste Menace, et la Grenouille
de Loveland termine son tour.




LENNEMI ATTAQUE

Lorsqu’un ennemi attaque un combattant, placez la premiére carte du deck de 'ennemi sur la table, face cachée.
Ensuite, le défenseur peut choisir une carte Défense dans sa main et la jouer face cachée devant Lui (il doit s'agir
d'une carte que le défenseur est autorisé a utiliser). Enfin, les deux cartes sont révélées simultanément et l'attaque
est résolue.

La carte de l'ennemi indique sa valeur d'attaque. Si la carte a un effet, résolvez-le. Ensuite, résolvez le combat
normalement. Placez les cartes jouées dans leur défausse respective.

ELIMINATION D’UN JOUEUR

Un joueur n'est éliminé que lorsque tous ses combattants sont vaincus. Sinon, il continue a jouer

normalement avec les combattants qu’il lui reste. Lorsqu’un joueur est éliming, retirez sa carte
Initiative du jeu. Si elle est déja révélée, retirez-la de la rangée de cartes Initiative. Sinon, retirez-la
la prochaine fois qu'elle sera révélée. Les autres joueurs continuent ensuite la partie. Les joueurs
éliminés ne sont plus affectés par les effets ennemis.

IN DU TOUR

Une fois que la derniere carte du deck Initiative a été révélée et que tous les combattants ont joué, résolvez tous

les effets de fin de tour (détaillés au bas des cartes Initiative), lun aprés l'autre, de gauche a droite. Certaines cartes
n'ont pas d'effet de fin de tour.

Aprés avoir résolu tous les effets de fin de tour, mélangez a nouveau les cartes Initiative et commencez le tour suivant.

REMARQUE

La Grenouille de Loveland et la Reine Fourmi peuvent ajouter de nouvelles cartes au deck Initiative. Ces nouvelles
cartes sont ajoutées lorsque les cartes Initiative sont mélangées, une fois que tous les effets de fin de tour ont
été résolus.

£ EBLOB ™ ¥ LE GORILLE DES MARAIS ]
JOUEUR 7 5] Lo Gorile des j JOUEUR

un tour, H

L Homme" -papilon
= 2 un tour- § Placez jeton Acide sur § Infigeza un combatant joueur 1joue un four.
\ & lacase du Blob sl ny & advorse adjacentau
¥ £ enapasdéaun. £ Gorille des Marais autant
de dégats quele niveau
de menace actuel.
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FIN DE PARTIE

La partie se termine lorsque les joueurs 'emportent (en battant le super-
vilain) ou lorsqu'ils perdent (parce que le super-vilain a atteint son objectif
quatre fois ou parce que tous les combattants des joueurs ont été vaincus).




REGLES SPECIALES

PONTS

Chague pont est placé entre deux cases et agit comme une connexion entre celles-ci, comme indiqué par la
ligne sur le jeton.

En utilisant ces ponts, les combattants peuvent se déplacer normalement et attaquer selon les regles
s'appliquant aux cases adjacentes. Un jeton Pont n'est pas considéré comme une case : les combattants ne
peuvent pas arréter leur déplacement dessus.

['Homme-Papillon détruit le pont de plus faible numéro restant chaque fois que le marqueur Menace atteint la
fin de la piste Menace (les numéros des ponts sont imprimés sur le plateau, pres des emplacements des jetons).

JETONS FATALITE

Un pont peut supporter au maximum 8 jetons Fatalité. Si un effet vous demande de placer des
jetons Fatalité et qu'il n'y en a pas assez dans la réserve, les joueurs en placent autant gu'ils le
peuvent. Puis, sur la piste Menace, ils avancent le marqueur dédié de 1 case pour chaque jeton
qui n'a pas pu étre placé.

ACTIVER UN PONT

Apres qu'un joueur a effectué une action Manceuvre, il peut défausser une carte pour activer un pont adjacent
a l'un de ses combattants. Il ne peut activer qu'un seul pont par action. Si ses combattants sont adjacents a
plusieurs ponts, il choisit le pont qu'il souhaite activer. Lorsqu'un pont est activé, résolvez son effet (facultatif)
et retirez certains des jetons Fatalité qui s'y trouvent (voir plus bas).

Pont Basculant : Choisissez un joueur. Il pioche des cartes jusqu'a avoir une main de
4 cartes (il peut choisir de piocher moins de cartes).

Pont Couvert : Choisissez un combattant. Il regagne jusqu'a 3 points de vie
(les joueurs ne peuvent pas utiliser cet effet pour faire revivre un combattant vaincu).

Pont en Treillis : Choisissez un combattant (ennemi ou ami). Déplacez ce combattant
de 3 cases au maximum.

Pont Suspendu : Choisissez un ennemi encore en jeu.
Regardez les 2 premiéeres cartes de son deck. Défaussez-
en 1et replacez l'autre au sommet de son deck.

RETIRER DES JETONS FATALITE

Que le joueur ait résolu l'effet du pont ou non, il retire de ce pont, s'ily en a,
autant de jetons Fatalité que la valeur de BOOST de la carte qu'il a défaussée
pour activer le pont. Cela ralentira 'lHomme-Papillon dans l'accomplissement
de son objectif.

.U gy



OBJECTIF : DESTRUCTION DES PONTS

Lobjectif de 'lHomme-Papillon est de détruire les ponts. A la fin de chaque

tour, lorsque L'effet de la carte Initiative de 'Homme-Papillon est résolu,

le marqueur Menace progresse. Avancez le marqueur Menace de 1case, puis de

1 case supplémentaire pour chaque jeton Fatalité se trouvant sur le pont de plus
faible numéro. Lorsque le marqueur Menace atteint la derniére case de la piste
Menace, lHomme-Papillon atteint son objectif et le pont de plus faible numéro est
détruit. LTHomme-Papillon n'a pas besoin d'étre adjacent au pont pour le détruire.
Ignorez les cases supplémentaires que le marqueur Menace devait franchir.

Lorsque 'Homme-Papillon détruit lun des trois premiers ponts, résolvez l'effet du pont détruit
de la maniere suivante :

1. Déplacez tous les jetons Fatalité présents sur le pont détruit vers le pont suivant, c'est-a-dire
vers le pont a suivre de plus faible numéro.

2. Retirez le pont détruit et placez-le sur lemplacement Pont Détruit vide le plus a gauche,
a coté de la piste Menace.

3. Résolvez les deux effets mentionnés en dessous de ce pont détruit, comme indiqué par les
lignes de connexion.

4. Replacez le margueur Menace sur la premiere case de la piste Menace.

Une fois qu'un pont est détruit, les cases qu'il reliait ne sont plus considérées comme adjacentes:
les combattants ne peuvent plus se déplacer de l'une a l'autre, ni attaquer a travers elles avec

un combattant de mélée (les combattants a distance peuvent toujours attaquer les cases de la
méme zone).

Si ’'Homme-Papillon détruit le quatriéme pont, les héros perdent la partie !

A la fin du tour, il y a 3 jetons Fatalité sur le pont 1. On résout dans l'ordre les effets des cartes
Initiative. Lorsque vient le tour de 'Homme-Papillon, le marqueur Menace est avancé de 4 cases (1 case,
plus 1 pour chaque jeton Fatalité sur le pont). Cela déplace le marqueur Menace a la fin de la piste Menace.
Les 3 jetons Fatalité sont déplacés sur le pont 2. Le pont 1 est placé sur le premier emplacement vide Pont
Détruit en haut du plateau, et les deux effets correspondants sont résolus. Enfin, le marqueur Menace est
replacé sur la premiére case de la piste Menace.




REGLES SPECIALES
LENVAHISSEUR MARTIEN

CHAMPS

Le plateau comporte 8 champs (numérotés de 1a 8). Un champ est bordé par toutes les
cases se trouvant sur son périmetre. Certaines cases bordent deux champs. Chaque
champ peut contenir jusqu'a 8 aliens.

Un champ sans jeton Alien est considéré comme étant vide. Un champ avec au moins
1jeton Alien est considéré comme étant occupé.

ALIENS

L'Envahisseur Martien envoie des aliens dans les champs pour envahir la Terre. Ces aliens ne sont pas des
combattants: ils ne peuvent pas étre attaqués et ne peuvent étre la cible d'aucun effet. Si un effet vous demande
de placer des jetons Alien et qu'il n'y en a pas assez dans la réserve, les joueurs en placent autant qu'ils le peuvent.
Puis, sur la piste Menace, ils avancent le marqueur dédié de 1case pour chaque jeton qui n'a pas pu étre placé.

RETIRER DES JETONS ALIEN

Apres qu'un joueur a effectué une action Manceuvre, si l'un de ses combattants se trouve sur une case bordant
un champ occupé, il peut retirer 1jeton Alien de ce champ. Il peut toujours retirer un alien, qu'il déplace ou non
ses combattants. Méme si ses combattants bordent plus d'un champ, il ne peut retirer que 1seul jeton Alien
d'un unigue champ.

OBJECTIF : INVASION

Lorsque le margueur Menace atteint la fin de la piste Menace, retournez face
visible le jeton Invasion se trouvant le plus a gauche sur le plateau. Il reste
révélé jusqu'a la fin de la partie.

Les cartes Envahisseur Martien ont chacune un effet en lien avec l'un des
guatre symboles Invasion. Si le jeton Invasion correspondant est face visible,
résolvez l'effet normalement. Sinon, ignorez cet effet.

Si 'Envahisseur Martien révele le quatrieme jeton Invasion, les héros perdent
la partie !




INTEGRER Chroniques Inouies est compatible avec les héros
BES CUMBATTANTS des autres boites d'Unmatched. Les cartes des autres

D!UNMATCHED boites peuvent provoquer des interactions uniques.

CHOISIR UN ADVERSAIRE

Les ennemis sont traités comme s'ils étaient joués par un adversaire. Par exemple,
la carte Feinte, qui annule « tous les effets de la carte de votre adversaire »,
annule les effets de la carte d’'un ennemi. Cependant, les ennemis ne peuvent étre
choisis par aucun effet. Ignorez tout effet disant «choisissez un adversaire ».

DECISIONS DE LENNEMI

Les ennemis ne prennent pas de décisions. Si un effet indique que 'ennemi peut faire
quelque chose, il ne le fait pas. Si un effet lui permet de faire quelque chose un certain
nombre de fois « au maximum », il le fait 0 fois. Si un effet permet a un ennemi de se
placer sur une case parmi plusieurs possibilités, les joueurs décident ou le placer. Si
un effet l'oblige a choisir entre deux options ou plus, il refuse et Ueffet est ignoré.

VALEUR IMPRIMEE

La valeur dite « imprimée » d’'une carte issue du deck ou de la main de 'ennemi est
sa valeur d'attaque. Lors des combats, utilisez la valeur d’attaque s'il est en attaque,
et la valeur de défense s'il est en défense.

PETITS COMBATTANTS
Les ennemis ignorent les petits combattants lorsqu’ils déterminent les cibles
a attaquer et vers lesquelles se diriger.

PIOCHE DE CARTES

Si un effet permet a un ennemi de piocher des cartes, mélangez a son deck autant de
cartes prises au sommet de sa défausse. S’il n'y en a pas assez, mélangez toute sa
défausse a son deck. Les ennemis ne peuvent pas étre épuisés.

REPRISE EN MAIN
Si un effet permet a un ennemi de reprendre une carte spécifique en main,
placez cette carte au sommet de son deck.

REGLES Pour en savoir plus sur les héros de cette boite,

L reportez-vous au livret de régles qui leur est
SP ECI FI []U ES dédié, également inclus dans le matériel.

JEU AVANCE

Vous pouvez augmenter la difficulté du jeu en utilisant des cartes Evénement Stupéfiant.
Apres avoir procédé a la mise en place habituelle du jeu, choisissez entre 1et 3 cartes

(ou mélangez le paquet Evénement Stupéfiant et piochez-les au hasard).

Plus vous utiliserez de cartes, plus la partie sera difficile. Placez les cartes utilisées
face visible pres du plateau. Leurs effets perdurent durant toute la partie.

Certaines combinaisons de héros et d'événements stupéfiants peuvent rendre la partie
particulierement difficile. Bonne chance !



D'HUMEUR COMPETITIVE ?

Vous pouvez utiliser les héros de cette boite pour jouer avec les régles compétitives
standard d'Unmatched. Vous pouvez également jouer sur les champs de bataille de
cette boite avec des héros d'autres boites. Si vous jouez sur le champ de bataille de Point

Pleasant, ne placez pas les jetons Pont sur le plateau.

LA REINE FOURMI

La Reine Fourmi fait irremédiablement
progresser le niveau de menace. De plus,
elle place des cartes Etrange phéromone
dans le deck Initiative, déclenchant
d'autres effets de fin de tour jusqu’a ce
qu'elle soit vaincue.

LE BLOB

Le Blob place sur le plateau des jetons
Acide qui blessent les héros et les
acolytes qui passent dessus. Le Blob
est également capable de se soigner
et bénéficie d'effets qui blessent les
adversaires se trouvant prés de lui.

LE DIABLE DE JERSEY
Le Diable de Jersey oblige les joueurs a
se défausser de leurs cartes, aussi bien
depuis leur main que depuis leur deck.
Il peut annuler les effets d'une carte
lorsque celle-ci porte le méme nom
qu'une carte déja présente dans la
défausse du joueur.

LE GORILLE DES MARAIS

Le Gorille des Marais (appelé Skunk Ape
en anglais) frappe fort. Trés fort. Il joue
des tours supplémentaires lorsqu'il perd
un combat et peut terroriser les acolytes.

TARANTULA
Tarantula émaille le plateau de jetons
Toile, lesquels retiennent sur place

les héros et les acolytes qui passent
dessus. Elle, en revanche, est bien plus
puissante lorsqu'elle se trouve sur l'un
de ces jetons.

LA GRENOUILLE DE LOVELAND

La Grenouille de Loveland ajoute des
cartes Initiative supplémentaires dans le
deck, ce qui lui permet d'attaquer jusqu’a
quatre fois par tour. Elle inflige également
des dégats aux adversaires se trouvant
prés d'elle.
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