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DAS UNMATCHED SYSTEM

Unmatched ist ein Miniaturen- .
Duellspiel, in dem Kampfer aller Arten
aufeinandertreffen — sie stammen aus
Literatur, Leinwand und Legenden.
Jeder Held besitzt ein einzigartiges
Kartendeck, das zu seinem Kampfstil
passt.

Ihr kénnt Kampfer aus beliebigen
Unmatched-Sets gegeneinander antreten

lassen. Doch denkt daran, dass am Ende '

nur einer der Gewinner sein kann.
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SPIELMATERIAL
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/A HOUDINI DER DSCHINN

> 30 Aktionskarten - 30 Aktionskarten

1Houdini-Heldenfi
= 1Houdini-Heldenfigur = 1Dschinn-Heldenfigur

1Houdini-Charakterkart
- v |n|. gra .t'ar arte > 1 Dschinn-Charakterkarte
> 1Bess-Sidekickplattchen

> 1Lebensrad

> 2 Lebensrader

Baut vor dem ersten Spiel die Lebensrader zusammen, indem
B - ihr beide Scheiben jedes Charakters aus dem Stanzbogen
drickt und mit einer Plastikniete verbindet.




Alle deine Charaktere im Kampf nennen

H ELDEN&. wir Kampfer, dein Hauptkdmpfer ist dein

Held. Helden werden durch Miniaturen
dargestellt, die sich {iber das Schlacht-

feld bewegen.

Deine anderen Kampfer sind die Sidekicks. Manche Helden
in anderen Sets besitzen mehrere Sidekicks, aber es gibt auch
Helden ganz ohne Sidekick. Sidekicks werden durch Plattchen
dargestellt, die Giber das Schlachtfeld bewegt werden.

Jeder Held besitzt eine Spezialfahigkeit, die auf seiner
Charakterkarte steht. Diese Karte zeigt auch die Werte des
Kédmpfers an, inklusive der Startlebenspunkte deines Helden
und seines Sidekicks. Die verbleibenden Lebenspunkte der
Kampfer werden auf ihren Lebensradern angezeigt. Kdmpfer
kénnen nie mehr Lebenspunkte dazu erhalten, als die hdchste
Zahl ihres Lebensrads anzeigen kann.

SPIELPRINZIP

Die Spieler sind abwechselnd am Zug, manévrieren ihre
Kampfer auf dem Schlachtfeld, spielen Pldne aus und greifen
die gegnerischen Kdmpfer an. Um zu gewinnen, musst du den
gegnerischen Helden besiegen. Das passiert, sobald dieser
keine Lebenspunkte mehr hat.




Diese Aufbauanleitung und die folgenden Regeln gelten fir Spiele mit
2 Spielern. Regeln fUr das Teamspiel zu dritt oder viert stehen auf S. I8.

VORBEREITUNG

1. Wahlt ein Schlachtfeld und legt es auf den Tisch.

HINWEIS

2. Jeder Spieler wahlt einen Helden und nimmt die zugehdrigen
30 Aktionskarten, die Charakterkarte, die Heldenfigur,
eventuelle Sidekickplattchen, Lebensrader und eventuell
weiteres Material seines Helden.

3. Jeder Spieler stellt die Startlebenspunkte seines Helden und
dessen Sidekicks auf den jeweiligen Lebensréddern ein. Auf den
Charakterkarten sind die Startlebenspunkte angegeben.

4. Jeder Spieler mischt seine Aktionskarten und legt sie
verdeckt als sein Deck vor sich. Er zieht dann B Karten als
Startkartenhand.

5. Der jongere Spieler stellt seinen Helden auf Feld 0 des
Schlachtfelds. Hat er einen Sidekick, stellt er diesen auf
ein anderes Feld in der Zone des Helden. Sollte sich
der Held auf einem Feld befinden, das Teil mehrerer
Zonen ist, darf das Sidekickplattchen in einer
beliebigen dieser Zonen aufgestellt werden. Solltest
du zu Spielbeginn eine Entscheidung Uber deinen
Kémpfer treffen missen, triff sie jetzt.
(In diesem Set gibt es einen solchen
Kampfer jedoch nicht.)

6. Der altere Spieler stellt seinen Helden
auf Feld 0 des Schlachtfelds und

nach denselben Regeln wie unter
Schritt 5 ein.

7. Derjingere Spieler hat den
ersten Zug.




Das Schlachtfeld besteht aus runden Feldern, auf denen
sich die KAmpfer bewegen. Auf jedem Feld darf immer
nur 1 Kdmpfer stehen.

Zwei mit einer Linie verbundene Felder sind benachbhart.
Der Begriff ,.benachbart” dient dazu, Ziele von Angriffen
und diversen Karteneffekten zu bestimmen.

Die Felder des Schlachtfelds sind in Zonen aufgeteilt,
die man an unterschiedlich gefdrbten Mustern erkennt.
Alle Felder mit gleichem Farbmuster gehéren zu einer
einzigen Zone (sogar, wenn sie sich in unterschiedlichen
Teilen des Schlachtfelds befinden).

Wenn ein Feld mehrere Farbmuster aufweist, gehort es zu
mehreren Zonen. Zonen werden benétigt, um die Ziele von
Fernangriffen und diversen Karteneffekten festzulegen.

Dieses Set enthdlt das gleiche Schlachtfeld auf beiden
Seiten des Spielplans. Auf einer Seite sind die farbigen
Felder mit unterschiedlichen Mustern gefiillt, was fur
Spieler mit Farbfehlsichtigkeit hilfreich sein wird. Die
andere Seite enthalt ungefiillte Kreise, deren Zonen nur
durch die Farbe der Kreisumrandung gekennzeichnet
sind. Das Spiel lduft auf beiden Seiten gleich ab.



DEIN ZUG

In deinem Zug musst du 2 Aktionen ausfiihren; du darfst keine Aktion
auslassen. Du kannst 2 unterschiedliche Aktionen oder 2x dieselbe
Aktion wahlen.

Die moglichen Aktionen sind:

— MANOVER
— PLANUNG
— ANGRIFF

Du hast ein Handkartenlimit von 7 Karten. Solltest du am Ende deines
Zugs mehr als 7 Karten auf der Hand haben, wirf so viele Karten ab, bis du
nur noch 7 hast. Abgeworfene Karten legst du auf deinen Abwurfstapel.

ﬂ Danach ist dein Gegner am Zug.

A Grundsétzlicher Kartentyp:
Angriff Verteidigung

Vielseiti
’ Flammne (Angr. o. Vegrteidig.)

B (ggf) Angriffs- oder
Verteidigungswert
Kampfer, der die Karte nutzen darf

Name der Karte

DAS 5T .
SPIELER A ASCHEN:
WAHREND qpypr——
BOOST-Wert oK g 0t o
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Deck, zu dem die Karte gehort
H Anzahl der Exemplare im Deck

Jedes Heldendeck ist anders aufgebaut,
bestimmte Karten kommen jedoch in mehreren
Decks vor.




AKTION: MANOVRIEREN

Wenn du die Mandver-Aktion wahlst, ziehst du zunéchst die oberste
Karte deines Decks, danach darfst du deine Kdmpfer bewegen.

SCHRITT 1: KARTE ZIEHEN (ZWINGEND)

Ziehe die oberste Karte deines Decks und nimm sie auf die Hand.

Wahrend deines Zugs darfst du auch mehr als 7 Karten auf der Hand
haben, du musst aber am Ende des Zugs auf 7 Karten abwerfen.

Kartenziehen, egal ob durch die Manéver-Aktion oder durch
einen Karteneffekt, ist immer zwingend, wenn nicht anders
angegeben.

Wenn dein Deck aufgebraucht ist, sind deine Kdmpfer
erschépft. Wenn du eine Karte ziehen miisstest, wahrend
deine Kdmpfer erschopft sind, erleidet jeder deiner Kdmpfer
stattdessen sofort 2 Schaden. Ziehe keine Karte und mische
deinen Abwurfstapel nicht.

SCHRITT 2: BEWEGE DEINE KAMPFER (OPTIONAL)

Deine Charakterkarte gibt deinen Bewegungswert (Bew.) an. Wahrend die-
ses Schritts darfst du nacheinander jeden deiner Kémpfer bewegen, um so
viele oder weniger Felder, wie dein Bewegungswert angibt. Du darfst auch
wahlen, deine Bewegung mit einem BOOST zu verstarken (nachste Seite).

Wenn du einen Kémpfer bewegst, muss jedes Feld, auf das er sich
bewegt, benachbart zu seinem vorigen Feld sein. Du darfst einen
Kampfer durch Felder bewegen, auf denen andere befreundete Kdmpfer
stehen (d.h,, deine eigenen Kampfer), aber sie durfen ihre Bewegung nie
auf einem besetzten Feld beenden. Du darfst einen Kdmpfer micht durch
Felder bewegen, auf denen gegnerische Kampfer stehen.

Du darfst deine Kdmpfer in beliebiger Reihenfolge bewegen, jedoch
muss die Bewegung jedes Kampfers vollstandig abgeschlossen sein,
bevor sich der nachste bewegt. Du musst nicht zwingend alle deine
Kampfer um dieselbe Entfernung bewegen; du hast bei jedem die Wahl.
Du darfst einen Kémpfer auch um 0 Felder bewegen.

Wenn dir ein Effekt ermdglicht, die Kdmpfer eines Gegners zu bewegen,
gelten diese Regeln nach wie vor, jedoch aus der Sicht des Gegners.

HINWEIS



Wenn du die Manéver-Aktion wéhlst, darfst du
deine Bewegung mit einem Boost verstirken.
Dazu wirfst du 1 Karte aus deiner Hand ab und
zdhlst den BOOST-Wert dieser Karte zu deinem Bewe-
gungswert. Die Effekte auf der abgeworfenen Karte gelten nicht.

Bestimmte Effekte (etwa Houdinis Karte Die grosse Enthiillung)
erlauben dir, andere Dinge mit Boost zu verstérken, etwa den
Angriffs- oder Verteidigungswert.

Karten, die du nicht weiter ausspielen darfst, weil der oder die zu-
gehorige/n Kdmpfer besiegt wurden — kannst du trotzdem
aus deiner Hand fiir den Boost abwerfen.

@ AKTION: PLANUNG

Wenn du die Planungs-Aktion wahlst, suchst du dir eine Planungskarte
aus deiner Hand aus (sie hat das .7 -Symbol) und spielst sie offen aus.

Du musst ansagen, welcher deiner Kdmpfer diese Planungskarte spielt;
dieser ist der aktive Kdmpfer. Jede Karte in deinem Deck gibt an, welche
Kampfer sie ausspielen dirfen. Du darfst eine Planungskarte nicht
spielen, wenn die darauf angegebenen Kampfer bereits besiegt sind.

Wende den Effekt der Karte an, dann
lege sie auf deinen Abwurfstapel.

ABWURFSTAPEL

Vor jedem Spieler entsteht wahrend des Spiels
ein eigener Abwurfstapel. Sobald du eine Karte
ausgespielt und ihren Effekt genutzt hast, legst du
sie auf deinen Abwurfstapel. Lege die Karten offen
auf deinen Abwurfstapel, um den Stapel von dei-

nem Deck zu unterscheiden. Du und dein Gegner

dirfen deinen Abwurfstapel jederzeit durchsehen.
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AKTION: ANGREIFEN

Wenn du die Angriffs-Aktion wahlst, musst du ansagen, welcher dei-
ner Kédmpfer den Angriff ausfihrt; er ist der aktive Kédmpfer. Du darfst
die Angriffs-Aktion nicht wahlen, wenn du keine Angriffskarte auf der
Hand hast oder wenn keiner deiner Kdmpfer ein giltiges Ziel hat.

SCHRITT 1: ZIEL FESTLEGEN

Jeder Kdmpfer darf einen Kédmpfer auf einem benachbarten Feld
angreifen, egal in welcher Zone dieser ist.

Kampfer mit Nahkampf-Angriffen (erkennbar am @& -Symbol)
dirfen lediglich einen Kdmpfer auf einem benachbarten Feld

angreifen.

Kampfer mit Fernkampf-Angriffen (erkennbar am »@ -Symbol)
dirfen einen benachbarten Kdmpfer oder einen Kampfer in derselben
Zone angreifen, letzterer muss nicht benachbart sein.

SCHRITT 2: KARTEN WAHLEN UND AUFDECKEN

Als Angreifer musst du eine Angriffskarte aus deiner Hand wahlen und
verdeckt vor dir ausspielen; es muss zudem eine Karte sein, die dein
angreifender Kdmpfer benutzen darf. Dann darf der Verteidiger (nur
wenn er will) eine Verteidigungskarte von seiner Hand wéhlen und sie
verdeckt vor sich ausspielen; auch hier muss es eine Karte sein, die
der verteidigende Kdmpfer benutzen darf. Sobald beide Spieler ihre
Karten gewahlt haben, decken sie sie gleichzeitig auf.

NE

VIELSEITIGE KARTEN

Karten mit dem *, -Symbol sind viel-
seitig verwendbare Karten. Sie konnen
als Angriffs- oder als Verteidigungskarten
genutzt werden. Vielseitige Karten zdhlen
im Hinblick auf andere Spieleffekte immer . -
sowohl als Angriffs- als auch als Verteidi- ICH WONSCHE MEHR WONSCHE
gungskarten. NACH KAMPF: pgiy Gegner zight
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AKTION: ANGREIFEN (FORTSETZUNG)

SCHRITT 3: KAMPF AUSFUHREN

Die meisten Karten haben Effekte, deren Text sagt, wann sie eintreten:
SOFORT, WAHREND KAMPF oder NACH KAMPF. Wenn nicht anders angegeben,

sind Karteneffekte zwingend (was dazu fUhren kann, dass du deinen eigenen
Kampfern Schaden zufiigen oder andere negative Effekte anwenden musst).

Wenn es vorkommt, dass zwei Effekte zur gleichen Zeit ausgeldst werden
sollen, ist der Verteidiger zuerst an der Reihe.

Nachdem die Karten aufgedeckt wurden, wendet ihr alle Effekte an, die
SOFORT stattfinden. Danach die Effekte, die WAHREND KAMPF stattfinden.

Danach wertet ihr den Kampf aus. Der Angreifer fugt dem Verteidiger so
viel Schaden zu, wie der Wert der gespielten Angriffskarte besagt. Wenn
der Verteidiger eine Verteidigungskarte gespielt haben sollte, wird deren
Wert zuvor abgezogen. Fir jeden Schaden, den der Verteidiger erleidet,
reduzieren sich die Lebenspunkte des Kdmpfers um 1, was auf dem
Lebensrad entsprechend eingestellt wird.

Nachdem das Ergebnis des Kampfs feststeht, wendet ihr alle Karteneffek-
te an, die NACH KAMPF stattfinden. Sogar wenn ein Kampfer wahrend des
Kampfs besiegt wird und dies nicht das Spielende ausldst, wird der Kampf-
schaden und eventuelle Effekte durch dessen Karte noch angewendet.

Nachdem alle Karteneffekte angewendet wurden, wendet ihr alle Spieleffek-
te an, die nach dem Kampf stattfinden (etwa eine Helden-Spezialfahigkeit).

Am Schluss kommen alle gespielten Karten auf ihre jeweiligen
Abwurfstapel.

Einige Effekte NACH KAMPF hingen davon ab, wer den Kampf
gewonnen hat.

Der Angreifer hat den Kampf gewonnen, wenn er dem Ver-
teidiger mindestens 1 Schaden durch den eigentlichen Angriff
zugefiigt hat (d.h. nicht durch irgendeinen Effekt).

Der Verteidiger hat den Kampf gewonnen, wenn er keinen Scha-
den durch den Kampf selbst erlitten hat (selbst wenn er Schaden
durch irgendwelche Effekte erlitten hat).




KAMPFER BESIEGEN

Wenn einer deiner Kdmpfer aus irgendeinem
Grund auf null Lebenspunkte fallt, gilt er
als besiegt.

Wenn der Sidekick deines Helden besiegt
wird, entferne dessen Plattchen sofort vom
Schlachtfeld.

Wenn dein Held besiegt ist, hast du das Spiel
sofort verloren.

Wenn der Held deines Gegners besiegt wurde, was passiert,
wenn er auf null Lebenspunkte fillt, ist das Spiel sofort vorbei und
du gewinnst!

(Im Teamspiel miissen beide gegnerischen Helden besiegt werden.)




KAMPFBEISPIEL

Gina spielt
den Dschinn.

Harry spielt
Houdini.

Ginaist am Zug.
Sie mdchte Houdini
angreifen, der nur
noch 3 Lebens-
punkte hat.

Gina hat ein paar Optionen:
Winsche mit Bedacht, Endlich Frei,
und Ich habe Sultane aus weniger
geschaffen. Da Houdini so

wenig Lebenspunkte hat, wahlt sie
ihren starksten Angriff und spielt
Winsche mit Bedacht verdeckt als
ihre Angriffskarte.

%

B fiige Jadem bena

18chaden zu,

Harry hat Grosser
Entfesslungstrick und
Alles Teil der Show, die er
als Verteidigung spielen
kann. Er spielt Grosser
Entfesslungstrick verdeckt
als Verteidigungskarte.

£ ILLUSIO
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Grosser Entfesslungstrick hat einen Effekt WAHREND KAMPF. Harry
verwendet Alles Teil der Show , die einen BOOST-Wert von 2 hat, um
seine Verteidigung zu boosten. Dieser kommt zum Verteidigungswert
hinzu, der jetzt 4 betragt. AuBerdem hat Alles Teil der Show einen
BOOST-Bonus, der Houdini um 2 auf 5 Lebenspunkte heilt. Durch den
hohen Verteidigungswert nimmt Houdini keinen Schaden.

Houdin orhil 2 Loban g5
ALLES TEIL DER Show

Der Effokt

e, ::or::; Karto kann nichy

NACH Kamy

f::lagl Wurds, e w.": :1‘,'" Kt‘s’:f;{" In
en

= Msg::'nrk:fd 1:1 4 zuruck umi

aaibt, wonn Houdipy hum G507

Beide Karten besitzen Effekte NACH KAMPF. Zuerst wendet
der Verteidiger (Houdini) seine Karte an. Houdini hat den Kampf
gewonnen und Harry platziert ihn auf einem Feld am anderen Ende
des Schlachtfeldes. Dann wendet der Angreifer seine Karte an. Der
Dschinn hat den Kampf verloren, also figt Winsche mit Bedacht
jedem benachbarten Kdmpfer 1 Schaden zu. Da niemand mehr neben
dem Dschinn steht, passiert nichts. Es scheint als hatte der gerissene
Magier den Dschinn dieses Mal Uberlistet.




SPEZIALREGELN

i0UDN: BOOST TRIiCKS _ *

Wenn Houdini eine Manéver-Aktion durchfihrt und : HOUDIN
boostet, kannst du ihn anstelle normal zu bewegen, = er B
frei auf einem beliebigen (leeren) Feld platzieren. z‘"’fm*w’
Du kannst Bess nicht auf diese Weise umplatzieren, : mmmfﬂ:’?ﬂ?
darfst sie aber wie Ublich (d.h. mit BOOST) bewegen. j &e"'":’u'-’:;‘m;,,m,.)

AuBerdem haben einige von Houdinis Karten
BOOST-Boni. Wenn du eine dieser Karten zum
Boosten verwendest, egal ob bei einem Mandver oder
durch einen anderen Karteneffekt, lost der BOOST-Bonus aus. Fihre
diesen Effekt sofort aus und lege die Karte anschlieBend auf deinen
Abwurfstapel. FUhre erst dann den Rest deiner Aktion weiter durch.
Diese Boni losen jedoch nicht aus, wenn deine Gegner deinen BOOST-
Wert nutzen, zum Beispiel durch die Das ist kein Taschenspielertrick
Karte des Dschinns.

BOOST-BONUS

4 enn 65 dein Tugist,

BOOST-BONUS

|
UND DIE BEZAUBERNDE BESS!
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SPIELPLAN: GEHEIMGANGE

Das Grab Konig Salomos besitzt einige geheime Durchgange, die die
Kampfer zu ihrem Vorteil nutzen kdnnen um sich schnell Gber den
Schlachtplan zu bewegen. Diese Geheimgéange sind auf einigen Feldern
durch ein Symbol markiert, von dem eine graue Linie fortlduft. Ein
Kampfer kann sich von einem Feld mit Geheimgang zu einem beliebigen
anderen Feld mit Geheimgang bewegen, so als waren diese benachbart.
Die Bewegung durch einen Geheimgang zahlt als Bewegung um 1 Feld.

Felder mit Geheimgang zahlen fUr alle anderen Zwecke (zum Beispiel
Angriffe oder Karteneffekte) nicht als benachbart.

GroBe Kampfer konnen sich nicht durch Geheimgénge bewegen. (In
diesem Set gibt es keine groen Kampfer)

HINWEIS
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BEISPIEL: Der Dschinn bewegt sich in seiner Mandveraktion auf
das benachbarte Feld mit Geheimgang und durch diesen hindurch
zum anderen Ende des Schlachtfeldes. Hierbei hat er nur 2 seiner 3
Bewegungsfelder verbaucht.



TE AM HINWEIS: |hr kénnt mit diesem Set allein nicht mit

Teamspielregeln spielen. Dazu braucht ihr weitere

s P IE L Figuren und Schlachtfelder mit 0— und Q-Feldem,

Unmatched kann auch im Zweier-Team gespielt werden. Teampart-
ner sitzen nebeneinander auf derselben Seite des Schlachtfelds und
dirfen sich Uber ihre Karten und Taktik unterhalten, jedoch steuert
jeder Spieler seinen eigenen Helden und dessen Sidekicks. Die Kdmp-
fer des Teampartners gelten als befreundete Kdmpfer. Beim Teamspiel
zu dritt muss 1 Spieler 2 Helden und deren Sidekicks als gemeinsames
Team steuern.

Wahlt ein Schlachtfeld mit 4 Startfeldern. (Einige Schlachtfelder in
alteren Unmatched-Ausgaben haben nur 2 Startfelder und sind fir das
Teamspiel nicht geeignet).

Bei der Vorbereitung setzen die Spieler ihre Helden abwechselnd ein:
> Erster Spieler Team A setzt seinen Helden auf Feld €.

> Erster Spieler Team B setzt seinen Helden auf Feld €.

> Zweiter Spieler Team A setzt seinen Helden auf Feld €p.

> Zweiter Spieler Team B setzt seinen Helden auf Feld €.

Beim Einsetzen des Helden setzt jeder Spieler auBerdem wie gewohnt
seine Sidekicks in dieselbe Zone.

Wahrend des Spiels sind die Teams abwechselnd am Zug:
> Erster Spieler von Team A macht seinen Zug.

> Erster Spieler von Team B macht seinen Zug.

> Zweiter Spieler von Team A macht seinen Zug.

> Zweiter Spieler von Team B macht seinen Zug.

Diese Reihenfolge bleibt fUr das gesamte Spiel gleich.

Wenn der Held eines Spielers besiegt ist, entfernt ihr dessen Helden-
figur sofort vom Schlachtfeld. Der Spieler ist nach wie vor normal an
der Reihe, so lange er noch mindestens einen Sidekick hat. Sobald alle
Kampfer eines Spielers besiegt sind, ist der Spieler eliminiert und hat
keine weiteren ZUge mehr.

Sobald beide Helden eines Teams besiegt sind, gewinnt das gegne-
rische Team!






SYMBOLUBERSICHT

Diese Karte kann nur zum Angriff genutzt werden.

Diese Karte kann nur zur Verteidigung gegen einen Angriff genutzt werden.
Diese Karte kann zum Angriff oder zur Verteidigung genutzt werden.

’ Als eine Aktion kann diese Karte fiir ihren Effekt ausgespielt werden.

Dieser Kampfer kann Fern- und Nahkampfe ausfiihren.

Dieser Kampfer kann nur Nahkampfe ausfiihren.
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