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Star Wars™ : Unlimited est un jeu de cartes a collectionner dans lequel
chaquejoueur prendle contréle d'un leader - un personnage emblématique
de l'univers Star Wars - qui va envoyer ses forces au combat pour détruire
la base de son adversaire. Ces forces sont représentées par un deck de
50 cartes contenant des unités, des évenements et des améliorations.

Une partie se joue en une succession de rounds. Pendant la phase d'action
de chaque round, vous allez jouer des cartes de votre main et les utiliser
pour attaquer la base et les unités de votre adversaire. Puis pendant la
phase de regroupement, vous aller piocher des cartes, accumuler des
ressources et redresser vos unités pour le prochain round. En début de
partie, votre leader va affecter passivement le combat, mais il est possible
gu'il rejoigne le combat plus tard en tant qu’unité tres puissante.

REMPORTER LA PARTIE

Chaque base débute la partie avec 30 PV (points de vie). Si vous infligez
suffisamment de dégats a la base ennemie pour la réduire a 0 PV, vous
remportez la partie !



MISE EN PLACE

Le kit de démarrage - 2 joueurs contient deux decks : Luke Skywalker et
Dark Vador. Chaque joueur choisit 'un de ces decks pour la partie. Séparez
les cartes double-face (Leader, Base et Jeton) du reste des 50 cartes
(celles qui ont un dos Star Wars : Unlimited). Prenez les 2 tapis de jeu et
placez-les I'un en face de l'autre - ils comportent des rappels de regles et
facilitent l'organisation de vos cartes sur la table.

Pour préparer la partie, effectuez les étapes suivantes :

1. Mettez votre base en jeu, face a votre adversaire.

2. Mettez votre leader en jeu en dessous de votre base, face horizontale
(non-unité) visible.

3. Déterminez aleatoirement quel joueur va commencer la partie,
donnez-lui le pion Initiative. Mettez de coté les autres pions et cartes
Jeton, hors-jeu.

4. Mélangez votre deck. Piochez 6 cartes de votre deck pour constituer
votre main.

5. Vous pouvez effectuer un mulligan en remélangeant votre main com-
pléte dansvotre deck, puis en piochant une nouvelle main de 6 cartes.
Vous devez conserver cette nouvelle main. Conseil stratégique : il est
recommandé deffectuer un mulligan si votre main ne contient aucune
unité ayant un codt de Tou 2 ajouer lors du premier round.

6. Choisissez 2 cartes de votre main et mettez-les en jeu face cachée
a coOté de votre base. Elles sont maintenant considérées comme
étant des ressources - vous utiliserez ces ressources pour payer les
cartes que vous allez jouer pendant la partie.

Quand les deux joueurs sont préts, commencez la partie avec la premiére
phase d'action.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

C'est lors des phases d’action qu'est concentré I'essentiel du jeu. Pendant
la phase d'action, les joueurs vont alterner les tours, en effectuant 1action
achaquefois. Le joueur ayant le pion Initiative effectue la premiere action,
puis son adversaire effectue une action et ainsi de suite jusqua ce que les
2 joueurs aient passe.

Les différentes actions disponibles sont :
« Jouer une carte
« Attaquer avec une unité
« Utiliser une capacité d'action
» Prendre linitiative
o Passer

JOUER UNE CARTE

Les cartes disposent d'un codt indiqué dans le coin

supérieur gauche. Pour jouer une carte, révelez-la de
votre main et payez son codt en inclinant un nombre 52 ’-
équivalent de ressources (voir « Redressée & Inclinée »

a la page suivante). Par exemple, pour jouer une carte

qui colte 2, vous devez incliner 2 de vos ressources. @




Vous pouvezjouer 3 types de carte différents : des Unités, des Evénements
et des Améliorations. Chaque type de carte a ses propres regles, comme
indiqué aux pages suivantes.

REDRESSEE ET INCLINEE

Les unités et les ressources entrent en jeu inclinées (pivotez-les
de 90° sur le coté). Elles seront redressées (remises droites)a la
fin de la phase de regroupement de chaque round.

Il faut incliner la plupart des cartes pour pouvoir les utiliser. Les res-
sources sont inclinées pour payer les cartes que vous jouez de votre
main. Les unités sont inclinées pour attaquer ou utiliser certaines
capacités (indiquées par une icone @ ). Une carte qui est inclinée ne
peut pas I‘étre a nouveau tant qu'elle na pas eté redressée.

Certains leaders (comme Luke Skywalker et Dark Vador par exemple)
doivent s'incliner pour utiliser leur capacité daction. Quand vous
déployez votre leader en tant qu'unité, redressez-le, méme s'il était
en position « inclinée ». Cela signifie qu'il pourra attaquer lors du
méme round que son déploiement. (Voir « Votre leader », page 15 pour
plus de détails.)
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Les unités entrent en jeu inclinées et restent en jeu jusqua ce quelles
soient vaincues.

Les unités ont une valeur de puissance et une valeur de PV (points de vie).
La puissance indigue le nombre de dégéats que cette unité inflige au com-
bat. Lorsqu‘une unité a un nombre de dégats supérieur ou égal a ses PV,
elle est éliminée et est placée dans la défausse de son propriétaire.
Certaines unités ont également des capacités dans leur boite de texte qui
sont actives tant que cette unité est en jeu. (Voir « Capacités de carte »,

ala page 19.)
m Terrestre/Spatiale

<+GRAND MOFF TARKIN

SUPERVISEUR D LETOILE NOIRE

d'affinité

Une fois jouée : cherchez jusqua 2 cartes

IMPERIAL parmi les 5 cartes du dessus de votre
capacités *deck, révélez-les et piochez-les. (Mettez les
autres cartes sous votre deck dans un ordre

aléatoire.)
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Le combat se divise en2 arenes séparées : terrestre et spatiale.
Chaque unité est soit une unité terrestre, soit une unité spatiale,
comme indiqué en haut de la carte. Toutes les unités terrestres sont
jouées dans l'arene terrestre située sur l'un des c6tés des bases des
joueurs ; toutes les unités spatiales sont jouées dans l'arene spatiale
de l'autre coté des bases. Lors d'un combat, les unités terrestres ne
peuvent pas attaquer les unités spatiales et inversement.
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Les évenements ont une capacité dans leur boite de texte. Quand vous
jouez un évenement, utilisez sa capacité puis placez cet évenement dans
votre défausse.

TACTIQUE Traits

d'affinité

Carte Evenement



AMELIORATIONS

Les améliorations entrent en jeu attachées a une unité et restent en jeu
jusqgu‘a ce que cette unité soit éliminée. Chague amélioration fournit des
bonus de puissance, de PV et/ou des capacités a l'unité a laquelle elle est
attachée. Pour attacher une amélioration a une unite, glissez partiellement
'amélioration sous cette unité de telle sorte que les bonus de puissance,
de PV et les capacités de cette amélioration soient visibles.

Si l'unite, a laguelle une amélioration est attachée, quitte le jeu, éliminez
cette amélioration (placez-la dans la défausse de son propriétaire).

AMELIORATION |

< SABRE LASER DE VADOR

Icones
d'affinité

Aattacher & une unité non-VEHICULE.

Une fois jouée : si l'unité attachée est T
Dark Vador, vous pouvez infliger 4 dégats r

aune unité terrestre.

Bonus de i i Bonus
Puissance Il de PV
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ATTAQUER AVEC UNE UNITE

Attaquer est la principale methode pour infliger des dégats a la base de
I'adversaire et remporter la partie. Vous pouvez également attaquer les
unités ennemies.

Une unité doit étre en position « redressée » pour pouvoir attaquer. 1seule
unité peut attaquer lors d'une action. Pour attaquer, suivez ces étapes
dans lordre :

1. Inclinez l'attaquant et choisissez quoi attaquer. Vous pouvez atta-
quer n'importe quelle unité ennemie dans la méme aréne (terrestre
ou spatiale) que 'attaquant, ou vous pouvez attaquer directement la
base de l'adversaire.

e Si une unité ennemie dans la méme arene que lattaquant a
SENTINELLE, elle doit étre choisie comme défenseur, sauf si latta-
quant a SABOTEUR. (Pour plus de détails sur les capacités de mots-
clés rouges, voir page 24.)

» Toutes les capacités qui sont actives tant que l'unité attaque, y
compris le mot-clé RAID, deviennent actives a cet instant.

2. Si l'attaguant a SABOTEUR, éliminez tous les jetons Bouclier du
défenseur.

3. Silattaguant a RECUPERATION, soignez un nombre de dégats de votre
base éqgal a la valeur de Récupération.

4. Silattaquant a des capacités En attaque, utilisez-les maintenant.
5. Infligez les dégats. Si votre unité attaque :
» une base, elle lui inflige des dégats egaux a sa puissance.

e uneunité, l'attaquant et le défenseur infligent simultanément des
dégats egaux a leur puissance a l'autre unité. Des qu'une unité a
un nombre de dégats sur elle supérieur ou égal a ses PV, elle est
immeédiatement éliminée.



EXEMPLES D'ATTAQUE

Si la Force de Sécurité

Consulaire attaque Sila Force de Sécurité
labase ennemie, elle Consulaire attaque un
inflige 3 dégatsala Stormtrooper de I'Etoile
base et ne prend aucun Noire, chaque unité
dégat en retour. inflige 3 dégats a l'autre.
Le Stormtrooper de I'Etoile
Noire a alors 3 dégats
sur lui et seulement 1PV,
il est éliminé. La Force de
Sécurité Consulaire reste
en jeu avec 3 dégats sur
elle et 4 PV restants.




UTILISER UNE CAPACITE D'ACTION

Certaines cartes ont des capacités Action. Ces capacités ont généra-
lement un colt qui doit étre payé pour pouvoir les utiliser, visible entre
crochets apres le mot « Action ». Ce co(t peut inclure des ressources qui
doivent étre payées (indiqué par une icéne [[]) et/ou imposer d'incliner la
carte (indiqué par I'icone @ ). Si vous ne pouvez pas payer le colt, vous ne
pouvez pas utiliser la capacité.

Une Action Epique est une capacité d'action qui ne peut étre utilisée
gu'une seule fois par partie.

PRENDRE LINITIATIVE

Un seul joueur peut effectuer cette action lors de chaque round. Ce
joueur prend le contrdle du pion Initiative, méme s'il lavait déja, ce qui
signifie qu'il agira en premier au round suivant. Aprées avoir pris l'initiative,
vous ne pouvez plus effectuer d'autres actions pour le reste de la phase
d'action. (On considére que vous passez toutes vos actions ultérieures a
cette phase.)

PASSER

Si vous ne pouvez (ou ne voulez) pas effectuer dautres actions, vous
pouvez passer. Quand vous passez, on considere que vous ne faites rien
pendant votre action et votre adversaire peut immédiatement effectuer
son action suivante. Vous conservez la possibilité deffectuer des actions
ultérieurement pendant cette phase d'action.

Une fois qu‘un joueur a passé, si son adversaire passe ou prend l'initia-
tive pendant I'action qui suit, la phase d‘action s'arréte immédiatement,
puis la partie continue avec la phase de regroupement.



OTRE LEADER

Votre leader est la piece centrale de votre deck. Il commence la
partie face horizontale (non-unité) visible, avec une capacité qui
est disponible des le déebut de la partie.

Votre leader dispose également d'une capacité Action Epique qui
n‘est pas disponible au début de la partie, mais qui est débloquée
si vous avez un certain nombre de ressources en jeu. Lorsque vous
aurez suffisamment de ressources, vous pourrez utiliser cette capa-
cité pour déployer votre leader : retournez-le pour que sa face unité
devienne visible, déplacez-le dans I'arene terrestre et redressez-le.
Cette capacité d'action ne colte aucune ressource et peut étre utili-
sée que votre leader soit incliné ou redressé.

Tant que votre leader est enjeu en tant qu'unité, il peut attaquer, étre
attaqué et utiliser des capacités comme toute autre unité. Si votre
leader est éliminé, retournez-le pour que sa face non-unité soit
visible, remettez-le en dessous de votre base et inclinez-le. L'action
épique de votre leader ne peut plus étre utilisée pour cette partie
(recouvrez-la d'un pion Action Epique pour vous en souvenir), mais
vous pouvez toujours utiliser son autre capacite.

+LUKE SKYWALKER

+LUKE SKYWALKER

FORCE - REGELLE

FORCE + REBELLE oy




PHASE DE REGROUPEMENT

Lorsque la phase daction est terminée, résolvez la phase de regroupe-
ment. Vous et votre adversaire effectuez les étapes suivantes dans l'ordre :

1. PIOCHER DES CARTES

Piochez 2 cartes de votre deck.

2. PLACER UNE RESSOURCE

Vous pouvez choisir 1 carte de votre main et la mettre en jeu face cachée
en tant que ressource, ou décider de ne pas placer de ressource et garder
toutes vos cartes en main. (Le joueur qui a l'initiative choisit de placer ou
pas une ressource en premier, suivi par l'autre joueur.)

Conseil stratégique : nous recommandons aux joueurs de placer une res-
source a chaque round tant qu'ils n'ont pas suffisamment de ressources en
jeu pour utiliser l'action épique de leur leader.

3. REDRESSER LES CARTES

Redressez toutes vos cartes inclinées qui sont en jeu, y compris vos uni-
tés, vos ressources et votre leader. Quand les deux joueurs ont redresse
toutes leurs cartes, la phase d'action du round suivant peut commencer.




AUTRES REGLES

Laplupartdescartesont 1ou plusieursicénesindiquant I'affinité a laquelle
elles appartiennent. Chaque affinité représente une philosophie ou une
motivation particuliere. Ces icones vous indiquent quelles sont les affini-
tés de la carte et certaines capacités de carte peuvent se référer a ses
icones. Les affinités sont importantes quand vous construisez votre
propre deck personnalisé (voir page 20).

'sﬁ:}\‘ VIGILANCE 'E\;] COMMANDEMENT
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CARTES JETO

Les cartes Jeton sont mises de cote et ne sont pas mélangées dans votre
deck. Certaines cartes peuvent vous indiquer de donner un jeton a une
unité. Vous prenez alors un jeton mis de coté qui est du type indiqué et
vous l'attachez a une unité en jeu. Un jeton Expérience donne +1/+1al'unité
attachée. Un jeton Bouclier prévient n'importe quelle quantité de dégats
qui devrait étre infligée a l'unité attachée, puis ce jeton est éliminé. Si un
jeton devait quitter le jeu (quelle quen soit la raison), mettez-le de coté.




TRAITS

Toutes les cartes ont des traits, comme REBELLE ou IMPERIAL, indiqués dans
un onglet a proximité de leur boite de texte. Les traits nont pas de regle
propre, mais des capacités de carte peuvent affecter des cartes dotées
de certains traits.

AMI ET ENNEMI

Les cartes que vous contrélez sont considérées comme étant « amies ».
Les cartes que votre adversaire controle sont considérées comme étant
«ennemies ».

ARTES UNIQUES

Les cartes uniques représentent des personnages ou objets spécifiques
de l'univers Star Wars. Elles sont reconnaissables au ¢ placé devant le nom
de la carte. Vous ne pouvez avoir que 1 seul exemplaire de chaque carte
unigue en jeu au méme moment. Si vous deviez vous retrouver a controler
plusieurs exemplaires d'une méme carte unigue, vous devez immeédiate-
ment en éliminer 1.

DECK VIDE

Si votre deck tombe a court de cartes, vous continuez a jouer avec les
cartes que vous avez déja. A chaque fois que vous devriez piocher une
carte d'un « deck vide », vous infligez 3 dégats a votre base pour chaque
carte que vous devriez piocher. Par exemple, quand vous devriez piocher
2 cartes pendant la phase de regroupement, infligez 6 dégats a votre base
alaplace.



CAPACITES DE CARTE

Vous trouverez différents types de capacité dans les boites de texte des
cartes:

Les capacités d'action sont identifiables a leur texte en gras Action
[parfois accompagné d’un coiit entre crochets], suivi de deux
points et d'un effet. (Voir « Utiliser une capacité daction », page 14.)

Les capacités déclenchées ont un indicatif en gras précisant une
condition de déclenchement sous la forme « Quand... », « Une fois... »
ou « En... », suivi de deux points et d'un effet. Elles sont résolues auto-
matiquement apres la survenue de leur condition de déclenchement et
il est obligatoire d'appliquer l'effet indiqué, sauf s'il est précise explicite-
ment qu'il est facultatif (grace a l'emploi du verbe pouvoir, « vous pouvez
faire ceci... », « elle peut... », etc.). Les 3 conditions qui apparaissent le
plus souvent ont chacune des regles et un timing spécifiques :

» En attaque : survient aprés que l'unité a été choisie comme
attaquant, avant que les dégéats ne soient infligés. (Voir page 12.)

« Une fois éliminée : survient apres que la carte a été éliminée.
La carte est dans la défausse quand cette capacité se résout.

« Une fois jouée : survient apres que la carte a été jouée. La carte
est en jeu quand cette capacité se resout.

Les capacités de mot-clé sont identifiables a leur texte en gras
rouge. Chaque mot-clé dispose d'une régle spécifique. Les mots-
clés sont présentés a la page 24.

Les capacités constantes apparaissent sur des cartes qui restent
en jeu. Leur texte n‘a pas de mise en forme particuliere. Elles sont
actives tant que la carte est en jeu (peu importe que la carte soit
inclinée ou redressée).

Les capacités d'événement apparaissent sur les évenements.
Ce sont des capacités qui ne se résolvent qu'une seule fois au
moment ou est joué I'évenement.




DECKS PERSONNALISES

Lorsque vous serez a l'aise avec les mécaniques du jeu, I'étape
suivante est de commencer a créer votre propre deck person-
nalisé. Vous trouverez des cartes supplémentaires pour vous aider
a construire votre deck dans les boosters de Star Wars : Unlimited.

Votre deck doit inclure :
« lleader
» lbase

» Aumoins 50 autres cartes, mélange d’'unités, dévenements
et daméliorations

Votre deck ne peut pas inclure plus de 3 exemplaires d'une méme
carte.

Votre leader et votre base fournissent des icones daffinité qui vont
déterminer les couleurs de votre deck. Votre leader fournit 2 icones
et votre base Ticone, ce qui vous donne un total de 3 icones d'affinité.

La plupart des cartes ont 1 ou plusieurs icones daffinité a coté de
leur colt. Vous pouvez inclure dans votre deck des cartes de n'im-
porte quelle affinité, mais quand vous jouez une carte ayant des
icones qui ne sont pas fournies par votre leader ou votre base, vous
devez payer 2 ressources supplémentaires pour chaque icone man-
quante. Ce colt supplémentaire est appelé la pénalité d'affinité.
D'une maniere générale, vous devriez essayer de ne mettre dans
votre deck que des cartes qui correspondent aux icones proposées
par votre leader et votre base.



Par exemple, si votre leader fournit une icone [C] et une
icone [2] et votre base une icone [&:

Une carte avec une seule icone 2], [2) ou [ n‘aura pas de
co(t supplémentaire.

Une carte avec les icones [2J[&) ou [@E] n‘aura pas de codt
supplémentaire.

Une carte avec une seule icone &, [@ ou [ codtera 2 res-
sources supplémentaires.

Une carte avec les icones EJ[E) codtera 2 ressources supplé-
mentaires (parce que vous avez licone [£] mais vous n'avez pas
licone &).

Une carte avec les icones [B)[E] codtera 2 ressources supplé-
mentaires (parce que vous n‘avez qu'une seule icone [£], vous
n‘avez pas la seconde - pour jouer une telle carte sans colt sup-
plémentaire, il faudrait que votre leader et votre base puissent
vous fournir un total de 2 icénes [2)).

Une carte avec les icones EJ{8) codtera 4 ressources supplé-
mentaires (parce que vous n‘avez ni licéne E] ni l'icone (3} et
que vous devez donc payer 2 ressources supplémentaires par
icone manquante).

En régle générale, votre deck devrait inclure 30-40 unités (réparties
entre unités terrestres et spatiales) et 10-20 événements et amélio-
rations. Vous devriez vous assurer d’inclure des cartes ayant des
colts variés, dont beaucoup de cartes de colt 1a 3 pour pouvoir les

jouer des le début de la partie.
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M CLES

APLOMB Cette unité a +1/+0 pour chaque dégat sur elle.

DEBORDEMENT Lorsque cette unité attaque, si elle inflige des dégats a une
unité ennemi, les dégats en exces sont infligés a la base de l'adversaire.
Exemple : si une unité de puissance 5 qui a Débordement attaque une unité
alaquelle il reste 3 PV, elle inflige 2 dégats ala base ennemie.

EMBUSCADE Apres que vous avez joué cette unité, elle peut se redresser
et attaquer une unité ennemie. Cette unité ne se redresse pas s'il n'y a pas
d’'unité ennemie a attaquer.

PROTEGEE Quand vous jouez cette unité, donnez-lui un jeton Bouclier.
Si nimporte quelle quantité de dégats devaient étre infligée a une unité
qui a un jeton Bouclier, prévenez ces dégats et éliminez 1 jeton Bouclier
de cette unite.

RAID Lorsque cette unité attaque, elle bénéficie d'un bonus de puissance
egal a la valeur de Raid. Exemple : une unité qui a Raid 2 obtient +2/+0 pour
cette attaque.

RECUPERATION Lorsque cette unité attaque, soignez un nombre de dégats
de votre base éqgal a la valeur de Récupération (avant d'infliger les dégats).
Exemple : une unité qui a Récupération 2 soigne 2 dégats de votre base lors-
quelle attaque.

SABOTEUR Lorsque cette unité attaque, elle ignore le mot-clé Sentinelle
des unités ennemies et élimine tous les jetons Bouclier qui sont sur le
défenseur (avant d'infliger les dégats).

SENTINELLE Les unités ennemies qui sont dans la méme aréne (ter-
restre ou spatiale) que cette unité, ne peuvent ni attaquer vos unités
non-Sentinelle dans cette arene ni attaquer votre base. Si vous avez plu-
sieurs unités Sentinelle dans la méme arene, votre adversaire peut choisir
laquelle de ces unités il va attaquer. (Placez les unités Sentinelle légere-
ment devant les autres unités de l'arene pour rappeler qu'elles doivent
étre attaquées.)



