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LE PRINCIPE D'UNMATCHED

Unmatched est un jeu de duels de

figurines faisant s’affronter des

combattants de tous horizons, des héros

de livres aux héros virtuels, sans oublier

ceux des mythes légendaires. Chaque @%
combattant posséde un deck de cartes

unique reflétant son style de combat.

Vous pouvez combiner les héros
provenant de n'importe quelle boite
d'Unmatched. mais souvenez-vous qu’'a
la fin, il ne peut en rester qu'un.

UNJIATCHED




MATERIEL

2 FIGURINES HEROS

2 JETONS ACOLYTE
4 COMPTEURS SANTE

2 CARTES PERSONNAGE

l

61 CARTES ACTION
6 JETONS

1 PLATEAU

(

|| PETIT CHAPERON ROUGE

= 30 cartes Action
=1 figurine Héros
Petit Chaperon Rouge
= 1carte Personnage
Petit Chaperon Rouge
=1 carte Panier du
Petit Chaperon Rouge
= 1jeton Acolyte Chasseur
= 2 compteurs Santé

BEOWULF

- 30 cartes Action

-1figurine Héros Beowulf

-1 carte Personnage Beowulf
-1jeton Acolyte Wiglaf

-3 jetons Rage

-2 compteurs Santé

Avant de jouer votre premiere partie, préparez les compteurs Santé en
détachant les deux disques de chague personnage et en les assemblant

avec les rivets fournis dans la boite.




Tous vos personnages participant a la

Hénos & bataille sont appelés vos combattants,

mais votre combattant principal est

ACU I_YTES appelé votre héros. Les héros sont
représentés par des figurines se

déplacant sur le champ de bataille.

Vos autres combattants sont appelés des acolytes. La plupart
des héros ont un seul acolyte, certains en ont plusieurs et
d’autres peuvent n’en avoir aucun. Les acolytes sont représentés
par des jetons se déplacant sur le champ de bataille.

Chaque héros dispose d’'une capacité spéciale indiquée sur

sa carte Personnage. Sur cette carte figurent également les
caractéristiques de vos combattants, et notamment les points
de vie de départ de votre héros et de son acolyte. Les points

de vie des combattants sont suivis sur des compteurs Santé
séparés. La santé des combattants ne peut jamais dépasser la
valeur la plus élevée de leur compteur Santé.

BUT DU JEU

Les joueurs dirigent a tour de rdle leurs combattants sur le
champ de bataille en élaborant des stratagémes et en attaquant
les combattants adverses. Pour 'emporter, un joueur doit étre
le premier a vaincre le héros de son adversaire en réduisant sa
santé a zéro.




REMARQUE
Ces instructions de mise en place et les regles qui suivent décrivent des
parties a 2 joueurs. Pour jouer en équipe a 3 ou 4 joueurs, voir page 18.

MISE EN PLACE

1. Choisissez un champ de bataille et placez-le au centre de la table.

2. Chague joueur choisit un héros et prend les 30 cartes Action
correspondantes, sa carte Personnage, sa figurine Héros, ses jetons
Acolyte, ses compteurs Santé et tout autre élément lié au héros.

3. Chaqgue joueur ajuste les compteurs Santé de son héros et de ses
acolytes a leurs valeurs de départ. La santé de départ est indiquée sur
les cartes Personnage (les acolytes sans compteur Santé n'ont qu'un
seul point de vie chacun).

4. Chaque joueur mélange son deck* de cartes Action, le place face cachée
devant lui, puis y pioche B cartes pour former sa main de départ.

5. Le joueur le plus jeune place son héros sur la case 0 du champ de
bataille, puis il place ses acolytes sur des cases différentes dans la méme
zone (voir page suivante) que son héros. Si son héros se trouve sur une case
appartenant a plusieurs zones, ses acolytes peuvent étre placés dans
n'importe lesquelles de ces zones. Si vous devez prendre

une décision concernant votre combattant en début de T

partie (par exemple, la taille d'Alice dans Combats
de Légende), faites-le maintenant.

6. Le joueur le plus 4gé place son héros
sur la case 0 du champ de bataille,
puis il place ses acolytes selon les
mémes regles qu'a 'étape 5.

7. Mettez de coté les
jetons Porte.

8. Le joueur le plus jeune
joue en premier.

*Un «deck » est un paquet de cartes.




CASES ET ZONES

Le champ de bataille est divisé en cases circulaires sur
lesquelles les combattants se déplacent. Chaque case ne peut
contenir qu'un seul combattant a la fois.

Deux cases reliées par une ligne sont adjacentes.
Cela sert a déterminer les cibles des attaques et divers effets
de cartes.

Les cases du champ de bataille sont organisées en zones
de différentes couleurs. Toutes les cases d'une méme couleur
font partie de la méme zone (méme si elles se trouvent a
différents endroits du champ de bataille).

Si une case est de plusieurs couleurs, elle est considérée
comme faisant partie de plusieurs zones. Les zones servent a
déterminer les cibles des attaques a distance

et divers effets de cartes.

Le plateau inclus dans cette boite présente le méme champ de
bataille sur ses deux faces. Sur 'une d'elles, les cases sont colorées
et présentent différents motifs afin d'aider les joueurs souffrant de
déficiences visuelles. Sur l'autre, les cases sont vides et les zones ne
sont représentées que par la couleur de leurs contours. Les deux faces
se jouent exactement de la méme maniére.




AVOTRE TOUR

A votre tour, vous devez effectuer 2 actions. \/ous ne pouvez
pas n'en effectuer qu'une seule. Vous pouvez effectuer deux actions
différentes ou effectuer deux fois la méme action. Les actions
possibles sont :

[ MANGEUVRE

[ STRATAGEME

[ ATTAQUE

Votre limite de cartes en main est de 7. A la fin de votre tour, si vous
avez plus de 7 cartes en main, vous devez en défausser jusqu'a
n'en avoir plus que 7. Placez toutes les cartes que vous défaussez dans
votre défausse (voir page 10).

I C'est ensuite au tour de votre adversaire de jouer.

A Type de carte :

Attaque Défense

’ Stratagéme > | Polyvalente

(attaque ou défense)

B Valeur d’attaque ou de défense
(si applicable)

Combattant autorisé
a utiliser la carte

Nom de la carte

Effet lorsqu’elle est jouée
(si applicable)

Valeur de BOOST
Deck auquel la carte appartient
Nombre d’exemplaires de la carte

Les decks de chaque héros sont différents, bien
qu’ils puissent comporter des cartes identiques.




ACTION: MANCEUVRE

Lorsque vous effectuez une action Manceuvre, vous devez tout d'abord piocher
la premigere carte de votre deck, puis vous pouvez déplacer vos combattants.

ETAPE 1 : PIOCHER UNE CARTE (OBLIGATOIRE)

Piochez la premiere carte de votre deck et ajoutez-la a votre main.

Vous pouvez avoir plus de 7 cartes en main lors de votre tour, mais
vous devez en défausser jusqu'a n'en avoir plus que 7 a la fin de votre tour.

Piocher des cartes, que ce soit lors d’'une action Manceuvre
ou par Ueffet d'une carte, est obligatoire, sauf mention contraire.

Lorsque votre deck est vide, vos combattants sont épuisés.

Si vous devez piocher une carte alors que vos combattants
sont épuisés, chacun de vos combattants subit immédiatement
2 dégats a la place. Ne piochez pas et ne mélangez pas votre
défausse pour reformer votre deck.

ETAPE 2 : DEPLACER VOS COMBATTANTS (FACULTATIF)

Votre carte Personnage indigue votre valeur de déplacement.

Lors de cette étape, vous pouvez déplacer vos combattants, l'un apres
l'autre, chacun d'un nombre de cases inférieur ou égal a votre valeur
de déplacement. Vous pouvez choisir de BOOSTER votre déplacement
(voir page suivante).

Lorsque vous déplacez un combattant, chaque case vers laguelle il se
déplace doit étre adjacente a sa case précédente. Vous pouvez déplacer
un combattant a travers les cases occupées par des combattants amis
(c'est-a-dire vos propres combattants), mais il ne peut pas terminer son
déplacement sur une case occupée. Vous ne pouvez pas déplacer un
combattant a travers des cases occupées par des combattants adverses.

Vous pouvez déplacer vos combattants dans l'ordre de votre choix, mais
vous devez terminer le déplacement de chaque combattant avant de
déplacer le suivant. Vous n'étes pas obligé de déplacer tous vos combattants
d'une méme distance : vous pouvez choisir indépendamment pour chacun.
Vous pouvez décider de laisser un combattant sur la case qu'il occupe.

REMARQUE

Si un effet vous permet de déplacer les combattants de votre adversaire,
vous devez respecter toutes les régles de déplacement ci-dessus, mais
du point de vue de votre adversaire.




































