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MEJORAR TU REINO 
Mejorar es la forma de añadir acciones 
adicionales a las casillas de tu Reino, 
¡lo que lo hace aún más poderoso! Para 

mejorar tu Reino, tienes que estar en una casilla con 
un símbolo de Mejorar, descartar una carta de tu mano 
que tenga un símbolo de Mejorar y pagar el Precio de 
la acción. Después de descartar y pagar, elige una Ficha 
de Acción boca abajo de tu Reino (sin mirar las fichas 
primero) y ponla boca arriba, lo que revelará un símbolo 
de acción. A partir de ese momento, cuando acabes en 
esa casilla, podrás realizar la acción revelada además de 
la acción que esté impresa en el Tablero. 

AVANZAR CON TU PLAN MALIGNO 
¡Avanzar con tu plan es la manera en la que progresas para 
ganar la partida! Para Avanzar con tu Plan Maligno tienes que 
encontrarte en una casilla con un símbolo de Avanzar Plan 

Maligno, luego descartar una carta de tu mano que tenga un símbolo de Plan 
Maligno y pagar el Precio de la acción. Después de descartar y pagar, avanza tu 
Plan Maligno según el Villano que estés jugando:

•	 HADES: la primera vez que avances con el Plan Maligno de Hades, coloca la 
ficha de Titanes en la ranura del extremo izquierdo de tu Tablero de Jugador 
Cada vez que avances con el Plan Maligno muévela una casilla más cerca del 
Monte Olimpo.

•	 MALÉFICA: pon una Ficha de Dragón en tu Tablero de Jugador sobre la 
imagen de Maléfica.

•	 SCAR: pon una Ficha de Hiena en un espacio vacío de tu Tablero de Jugador.

•	 ÚRSULA: dale la vuelta a una Ficha de Criatura Marina al lado de Pobres 
Almas en Desgracia.

EJEMPLO: Scar acaba en una casilla con un símbolo de 
Avanzar tu Plan Maligno. Juega una carta con un símbolo 
de Avanzar tu Plan Maligno y paga el Precio de la acción de 
3 Monedas de Poder A . Añade una Ficha de Hiena a su 
Tablero de Jugador B  y ahora está un paso más cerca de 
completar el ejército de Hienas y ganar la partida. 

EJEMPLO: Maléfica cae en una casilla con un símbolo de Mejorar. Juega 
una carta con un símbolo de Mejorar y paga el Precio de la acción de 
1 Moneda de Poder A . Elige revelar la Ficha de Acción en la casilla con un 
símbolo de 4 Monedas de Poder. Da la vuelta a la Ficha de Acción B  para 
revelar un símbolo de 3 Monedas de Poder. Ahora, cada vez que Maléfica 
acabe en esta casilla, ¡podrá conseguir 7 Monedas de Poder!

IMPORTANTE: Acumular Monedas de Poder es la única acción 
«gratuita» del juego. Para todas las demás acciones sobre las 
que caigas, tienes que descartar una carta con el símbolo de 
acción y pagar su Precio (en Monedas de Poder). Si no tienes 
una carta con ese símbolo o no tienes suficientes Monedas de 
Poder para pagar el Precio no puedes realizar la acción.

GANAR MONEDAS DE PODER 
Coge de la reserva el número de Monedas 
de Poder indicadas. Las Monedas de 
Poder son lo que usarás para pagar otras 
acciones (se explica más adelante).
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VENCER A UN HÉROE 
Vencer es como te deshaces de los Héroes 
molestos que han colocado en tu Reino a través 
de las acciones de Destino de otros jugadores. 

Para derrotar a un Héroe, tienes que encontrarte en una casilla 
con un símbolo de Vencer, luego descartar una carta de tu mano 
que tenga un símbolo de Vencer y pagar el Precio de la acción. 
Después de descartar y pagar, elige una Loseta de Héroe que 
esté en tu Reino y retírala. La casilla que estaba cubriendo vuelve 
a estar disponible para que pases sobre ella y realices acciones. 

¡Ten cuidado! Aunque se haya retirado al Héroe por ahora, 
puede añadirse a tu Reino de nuevo más tarde si un oponente 
interviene en tu Destino en sus próximos turnos.

NOTA: Antes de decidir qué Héroe eliminar, puedes mirar 
debajo de las Losetas de Héroe de tu Reino para ver qué 
acciones está cubriendo cada Héroe.

EJEMPLO: Hades cae en una casilla con un símbolo de Vencer. 
Juega una carta con un símbolo de Vencer y paga el Precio de 
la acción de 2 Monedas de Poder A . Ahora puede eliminar a 
Hércules o a Megara. Elige eliminar a Hércules B  porque está 
cubriendo un símbolo de Poder y Hades se ha quedado sin 
Monedas de Poder. Esa casilla vuelve a estar disponible para Hades.

INTERVENIR EN EL DESTINO 
DE UN OPONENTE 
Intervenir en el Destino de un oponente consiste en 

frustrar a otros Villanos al poner Héroes en su reino que bloquean casillas 
y acciones. Para intervenir en el Destino de un oponente, tienes que 
encontrarte en una casilla con un símbolo de Destino, luego descartar 
una carta de tu mano que tenga un símbolo de Destino y pagar el Precio 
de la acción. 

Después de descartar y pagar, elige un oponente y tira el Dado de 
Destino. Ahora coges la Loseta de Héroe del oponente con la forma 
que coincida con el símbolo obtenido en el dado (cuadrado, triángulo 
o círculo) y la colocas sobre cualquier casilla libre en el Reino de ese 
Villano. Ese jugador no puede colocarse en esa casilla ni realizar ninguna 
acción en ella hasta que ese Héroe sea derrotado y eliminado (se explica 
más adelante). Cuando intervengas en el Destino de alguien, no puedes 
colocar un Héroe en una casilla que tenga otra Loseta de Héroe o el Peón 
de Villano.

Si la Loseta de Héroe que coincide con la forma obtenida ya está en 
el Reino de ese jugador, entonces deja al Héroe allí y, en su lugar, ese 
jugador tiene que descartar 2 Monedas de Poder. Si tiene menos de 
2 Monedas de Poder, descarta todas las Monedas de Poder que tenga. 

EJEMPLO: Úrsula cae en una casilla con un símbolo de 
Destino. Juega una carta con un símbolo de Destino y paga el 
Precio de la acción de 2 Monedas de Poder A . Elige a Hades y 
tira el Dado de Destino. Sale un círculo en el dado B , entonces 
coge la Loseta de Héroe correspondiente de Hades (Pegaso) y 
ocupa una casilla en el Reino de Hades C . Ahora esa casilla no 
está disponible para Hades hasta que retire la Loseta de Héroe 
mediante una acción de Vencer.
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NA SUA VEZ 
Segue estes três passos, por esta ordem:

MOVER

TOMAR AÇÃO(S)

COMPRAR ATÉ 4 CARTAS3
2
1

MALÉVOLA é a 
personificação do 
mal puro. Usa os seus 
poderes mágicos para 
desencadear o caos e a 
vingança contra aqueles 
que se lhe opõem.

COMO GANHAR: Se colocares as quatro 
peças do Puzzle do Dragão sobre a 
imagem da Maléfica, ela transforma-se 
no Dragão e ganhas o jogo!
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NA SUA VEZ Segue estes três passos, por esta ordem:

MOVER

TOMAR AÇÃO(S)

COMPRAR ATÉ 4 CARTAS 3
2
1

CICATRIZ é movido 
por ressentimento e 
ambição invejosa, e 
não pára por nada para 
satisfazer o seu desejo 
obsessivo de poder. 

COMO GANHAR: Se colocares as quatro 
fichas de Hiena no Reino do Cicatriz, ele 
consegue reunir o seu exército e ganhas 
o jogo!
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Coloca o Tabuleiro Principal no centro da mesa e o dado do Destino ao alcance de todos os jogadores.

Cada jogador escolhe um Vilão e recebe o Tabuleiro de Jogador (Reino), a figura de Vilão, o baralho de 15 cartas de Vilão e três 
peças de Herói correspondentes a esse Vilão. Coloca o teu Tabuleiro de Jogador junto a um dos lados do Tabuleiro Principal (não 
importa qual) e coloca a tua Figura no espaço inicial  do teu Reino. Coloca as tuas peças de Herói viradas para 
cima junto ao teu Tabuleiro de Jogador.

Cada jogador recebe fichas de Plano Maléfico consoante 
o respetivo Vilão:

HADES: a ficha de Titãs, colocando-a junto ao seu 
Tabuleiro de Jogador (e não sobre o mesmo).

MALÉFICA: as 4 fichas puzzle de Dragão, colocando-
as junto ao seu Tabuleiro de jogador (e não sobre o 
mesmo).

SCAR: as 4 fichas de Hiena, colocando-as junto ao seu 
Tabuleiro de jogador (e não sobre o mesmo).

ÚRSULA: as 4 fichas de Criatura Marinha, colocando 
uma em cada um dos dos espaços no meio do seu 
Tabuleiro de Jogador, mostrando as faces de Criatura 
Marinha (e não de Pobres Almas Infelizes).

Cada jogador recebe as 6 fichas de Ação 
correspondentes ao respetivo Vilão. Vira as fichas para 
baixo, baralha-as e coloca uma ficha em cada espaço 
vazio de ficha de Ação na borda do teu Tabuleiro de 
Jogador. Mantém-nas viradas para baixo.

Devolve à caixa quaisquer tabuleiros de jogador e 
componentes para Vilões que sobrarem; não serão 
utilizados.

Coloca as Fichas de Poder numa reserva no centro do 
Tabuleiro Principal. Cada jogador recebe 3 fichas de 
Poder da reserva.

Cada jogador baralha as suas cartas de Vilão, coloca-
as numa pilha de compra ao lado do seu Tabuleiro de 
jogador e tira quatro cartas da pilha para a sua mão. 
Deve deixar espaço junto à pilha de compra para a pilha 
de descarte individual.

Escolham um jogador para começar e depois joguem 
por turnos no sentido dos ponteiros do relógio.

PREPARAÇÃO PARA 2 JOGADORES
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Tabuleiro 
Principal

Tabuleiro de Jogador

Fichas de 
Plano Maléfico

Hyena 
Tokens

Fichas de Poder

Fichas de 
Poder

Figura de Vilão

Baralho de 
Vilão

Cartão de 
Referência

Ficha de Ação

Peças de 
Herói
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PREPARAÇÃO DO REINO DO HADES

PREPARAÇÃO DO REINO DO SCAR PREPARAÇÃO DO REINO DA ÚRSULA

PREPARAÇÃO DO REINO DA MALÉFICA

DESCRIÇÃO GERAL E OBJETIVO Em Villainous Unstoppable, vais jogar com o teu vilão favorito da Disney! Move-te pelo Tabuleiro 
Principal e pelo teu próprio Reino, recolhe Poder e joga cartas para realizar Ações. Cada Vilão tem o seu próprio Plano Maléfico que está a 
tentar concretizar, e o primeiro Vilão a concluir o respetivo Plano Maléfico ganha o jogo.

Fichas de 
Hiena

Fichas Puzzle 
do Dragão Ficha de Titã

COMO GANHAR: se moveres os Titãs quatro espaços até ao 
topo do Monte Olimpo, ganhas o jogo!

COMO GANHAR: se conseguires colocar as quatro Hienas no teu 
Reino, reuniste o teu exército e ganhas o jogo!

COMO GANHAR: Se concluíres o Puzzle do Dragão sobre a 
Maléfica, transformas-te no Dragão e ganhas o jogo!

COMO GANHAR: se virares as quatro Criaturas Marinhas para 
Pobres Almas Infelizes, ganhas o jogo!

Figura do 
Hades

Figura do 
Scar

Figura da 
Maléfica

Figura da 
Úrsula

Fichas de Criatura 
Marinha (lado das 
criaturas marinhas 
virado para cima)

Peças de 
Herói
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DESCRIÇÃO GERAL DAS CARTAS 
Todas as cartas de cada baralho de Vilão têm três características:

•	 NÚMERO DE MOVIMENTO: é o número de espaços que te moverás se 
descartares esta carta para Mover (explicado mais à frente).

•	 SÍMBOLO DE AÇÃO: Indica qual a Ação que podes fazer ao usar a carta. 
Algumas cartas têm dois Símbolos de Ação.

•	 CUSTO DA AÇÃO: é a quantidade de Poder que tens de 
gastar para realizar a Ação (explicado mais à frente).

NA TUA VEZ SEGUE ESTES TRÊS PASSOS, POR ESTA ORDEM:

NÚMERO DE 
MOVIMENTO

SÍMBOLO DE 
AÇÃO

CUSTO DA 
AÇÃO

MOVER

MOVER

EFETUAR AÇÃO / AÇÕES REPOR A MÃO DE 4 CARTAS

1
Inicia o teu turno jogando uma 
carta da tua mão e movendo a tua 
figura no sentido dos ponteiros 
do relógio. Avança exatamente o 
número de espaços indicados pelo 
Número de Movimento da carta. 
Ignora todos os restantes símbolos 
da carta. 

•	 Segue as setas entre os espaços 
e, quando chegares ao teu lado 
do tabuleiro, entra no teu próprio 
Reino. 

•	 Nenhum Vilão pode entrar no 
Reino de outro Vilão.

•	 Ao mover, salta (não contes) os 
espaços do tabuleiro principal com uma figura adversária, e os espaços do 
teu Reino com uma peça de Herói (explicado mais à frente).

EXEMPLO: o Scar joga uma carta com um Número de 
Movimento de 3. Como a Úrsula está no espaço à sua 
frente, ele salta esse espaço no seu primeiro passo. Um 
Herói está a bloquear o espaço seguinte, por isso ele salta 
esse espaço no seu segundo passo. Em seguida, avança 
mais um espaço, terminando num espaço com uma Ação 
de Destino.

1

2
3

1 2 3

3

2



41

1

2

FIM DO JOGO 
A partida prossegue desta forma até um Vilão concluir o respetivo Plano Maléfico durante o seu 
turno. Então, a partida termina imediatamente com a vitória desse Vilão.

EFETUAR AÇÃO / AÇÕES

REPOR A MÃO DE 4 CARTAS

2

3

Podes agora efetuar as ações indicadas pelos símbolos do espaço em que terminaste o movimento:

As Ações indicadas nas fichas de Ação viradas para baixo no teu Reino não estão disponíveis. Quando viras 
uma ficha através de uma Ação de Melhoria (explicado mais à frente), ficas com uma nova Ação disponível 
nesse espaço. Sempre que terminares o movimento num espaço com dois símbolos de Ação, podes 
efetuar ambas as Ações e por qualquer ordem.

Todas as Ações são opcionais – podes optar por não realizar nenhuma Ação se 
assim o desejares.

NOTA: todos os Tabuleiros de Jogador são diferentes. Alguns dos símbolos de 
Ação podem não estar no teu Reino no início do jogo, mas ser adicionados mais 
tarde através da Melhoria do teu Reino.

AS AÇÕES ENCONTRAM-SE DESCRITAS NAS PÁGINAS 42-43.

Tira cartas da parte superior do teu baralho até teres novamente 4 cartas na 
mão. Se a pilha de compra ficar sem cartas durante este passo, baralha a pilha de 
descarte para criar um novo baralho de compra e continua a tirar.

Após teres tirado até 4 cartas, o teu turno termina e é a vez do próximo jogador 
efetuar o seu turno.

IMPORTANTE: se o teu espaço tiver duas Ações, 
podes realizar uma ou ambas as Ações, pela ordem 
que escolheres. No entanto, cada Ação requer o 
descarte de uma carta separada e o pagamento do 
custo. Assim, mesmo que tenhas uma carta com 
dois símbolos de Ação, só a podes usar para uma das 
Ações, nunca para ambas.

Seleciona uma carta da tua mão com o mesmo 
símbolo do espaço onde a tua figura se encontra.

Paga o custo indicado na carta. Efetua a ação e 
descarta essa carta.
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MELHORAR O REINO 
A melhoria é o processo de adicionar Ações 
a espaços do teu Reino, tornando-o mais 
poderoso! Para Melhorar o Reino, a tua figura 

tem de estar num espaço com um símbolo de Melhoria. Então, 
descarta uma carta da tua mão que tenha esse símbolo e paga 
o respetivo Custo de Ação. Depois, escolhe uma das fichas de 
Ação viradas para baixo no teu Reino (sem ver o que tem na 
face) e vira-a para cima, revelando um símbolo de Ação. Nos 
turnos posteriores, sempre que terminares o movimento nesse 
espaço, podes efetuar a Ação revelada, para além
da Ação impressa no tabuleiro. 

AVANÇAR O PLANO MALÉFICO 
Avançar o teu Plano é a forma de progredir em direção à vitória! 
Para o fazeres, a tua figura tem de estar num espaço com um 
símbolo de Avançar Plano Maléfico. Descarta uma carta da tua 

mão com esse símbolo e paga o respetivo Custo de Ação. Depois, Avança o 
Plano Maléfico de acordo com o Vilão com que estás a jogar:

•	 HADES: a primeira vez que avançares o Plano Maléfico de Hades, coloca a 
ficha de Titãs no espaço mais à esquerda do teu Tabuleiro de Jogador. Sempre 
que voltes a Avançar o Plano Maléfico, avança a ficha uma casa em direção ao 
Monte Olimpo.

•	 MALÉFICA: coloca uma ficha de Dragão no teu Tabuleiro de Jogador em 
cima da imagem da Maléfica.

•	 SCAR: coloca uma ficha de Hiena num espaço vazio do teu 
Tabuleiro de Jogador.

•	 ÚRSULA: vira uma ficha de Criatura Marinha para o lado das Pobres Almas 
Infelizes.

EXEMPLO: o Scar parou num espaço com o símbolo Avançar 
o Plano Maléfico. Joga uma carta com esse símbolo e paga o 
respetivo Custo de Ação de 3 de Poder A . Depois, adiciona 
uma ficha de Hiena ao seu Tabuleiro de Jogador B , ficando 
um passo mais perto de construir o exército de Hienas e 
ganhar o jogo! 

EXEMPLO: a Maléfica calha num espaço com um símbolo de 
Melhoria. Ela joga uma carta com um símbolo de Melhoria e paga 
o Custo de Ação de 1 de Poder A . Ela escolhe revelar a ficha de 
Ação no espaço com um símbolo de 4 de Poder. Ela vira a ficha de 
Ação B  revelando um símbolo de 3 de Poder! Agora, de cada vez 
que a Maléfica calhar neste espaço, pode receber 7 de Poder!

IMPORTANTE: ganhar Poder é a única ação “gratuita”. 
Para efetuar qualquer outra Ação do espaço onde a 
tua figura se encontra, tens de descartar uma carta 
com um Símbolo de Ação idêntico e pagar o Custo da 
Ação (gastando Poder). Se não tiveres uma carta com o 
símbolo necessário ou não tiveres Poder suficiente para 
pagar o custo, não podes realizar essa Ação.

GANHAR PODER 
Recebe da reserva o número indicado de fichas de 
Poder. O Poder é a "moeda" do jogo que usarás para 
pagar custo de outras Ações (como se explica de 
seguida).
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DERROTAR UM HERÓI 
Derrotar é a forma de te livrares de Heróis 
incómodos colocados no teu Reino através de 
Ações do Destino de outros jogadores. Para isso, a 

tua figura tem de estar num espaço com um símbolo de Derrota. 
Então, descarta uma carta da tua mão com esse símbolo e paga 
o respetivo Custo de Ação. Depois, escolhe uma peça de Herói 
que esteja no teu Reino e remove-a. O espaço onde esta se 
encontrava fica assim disponível para terminares aí o movimento 
e efetuar Ações. 

Cuidado! Embora o Herói tenha sido removido por agora, pode 
ser adicionado ao teu Reino novamente se um oponente o 
Destinar num futuro turno!

NOTA: antes de decidires que Herói remover, podes verificar 
quais as Ações cobertas por cada Herói presente no teu Reino.

EXEMPLO: Hades parou num espaço com o símbolo de Derrotar. 
Joga uma carta com esse símbolo e paga respetivo Custo de Ação de 
2 de Poder A . Depois, pode remover Hércules ou Mégara. Opta por 
remover Hércules B  pois este está a cobrir um símbolo de Poder 
e Hades está a ficar com pouco Poder. Esse espaço está novamente 
disponível para Hades.

DESTINAR UM ADVERSÁRIO 
O destino é a forma de atrapalhar os Vilões 
adversários, colocando no seu Reino os respetivos 
Heróis, e bloqueando assim espaços e Ações. Para isso, 

a tua figura tem de estar num espaço com um símbolo de Destino. 
Então, descarta uma carta da tua mão com esse símbolo e paga o 
respetivo Custo de Ação. 

De seguida, indica um oponente e lança o Dado do Destino. Depois, 
coloca a peça de Herói do oponente com um símbolo igual ao 
do dado (quadrado, triângulo ou círculo) sobre qualquer espaço 
desocupado no Reino desse Vilão (espaço sem Vilão ou Herói). 
Enquanto o Herói não for Derrotado e removido (explicado mais à 
frente), o jogador afetado não pode terminar o movimento nesse 
espaço, nem realizar Ações no mesmo.

Se o resultado do dado indicar uma peça de Herói já colocada no 
Reino do adversário escolhido, não colocas nem moves qualquer 
Herói. Em vez disso, esse adversário tem de descartar 2 de Poder (ou 
1 se só tiver esse valor). 

EXEMPLO: a Úrsula calha num espaço com um símbolo de 
Destino. Ela joga uma carta com um símbolo de Destino e paga 
o Custo de Ação de 2 de Poder A . Ela escolhe Destinar Hades 
e lança o Dado do Destino. Obtém um Círculo no dado B , por 
isso pega na peça de Herói correspondente de Hades (Pégaso) 
e cobre um espaço no Reino de Hades C . Agora esse espaço 
está indisponível para Hades até que ele remova a peça de Herói 
através de uma ação de Derrotar.
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Technical Product Development: Cassandra Witiver-Kawasaki
Editing: Brian Kirk & Jess Ross
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