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Jiei de cartes pour -V AF joueurs
a Partir de8ans

APr‘es de multiples retournements,
qui saura obtenir le Plus grand
Peuple de la foret?




4 Ie Mazériel :
B © 56 cartes - 7 races de 8 individus
chacune.

e régle dujeu

L) 4
LaMise en place de la parie
-Lescaﬂtssontmébngﬁesféce
cachée.Lefﬂusjeune'oueurcn
&ﬁﬂm@jéchxwxérmewm
Pioche avec les cartes restantes
et commence.




3 Q’Lcjeu se déroule dans le sens des

aiguines d'une montre.

e Déroulermentde la parzie:.

U Chaque carte rePrésente un

vindividu d'une race. A chaquc race
est accordé un Pouvoir.

« A son tour, chaquejoueur Pioche
une carte Puis pose devant lui une
des cartes de sa main. | aPPhque
immeédiatement le Pouvoir indiqué
sur cette carte.




- Wote : i peut arriver que / ’aloplltatlbn
" du pouyoir sojt lhvpossib/c, dans ce
€as, rien ne se passe.
| es cartes Posées devant Chaque
joueur forment son Peuplc. _
> Clest ensuite au tour dujoueur suivant, #3

Remarque : /orsqu un joucurjoue une

Fée pour se Protége}" dun loouvoir

aa’vcrse, il pose immédiatement devant®
ui bien gue ce ne soit pas son tour.

Cette Fée peut aussi étre contrée par




| tine autre ée... Put’s) Pourcluoi pas, par '

k" Lne autre Fée encore, etc...

f [ A Fin de la parcice:
F lLejeuse Poursuit ainsijusqu'.‘a épui-
sement de la Pioche. La Partie continue
ensurte, chaquejoueur fosant une
carte a son tour enapp iquant son
Pouvoir,jusqu‘é ceque l'un des joueurs
ait Posé"sa derniere carte. Les joueurs
terminent alors le tour de tablé,jusqu’é




L elL}f Placé ala droite c{ujoueur ayant

[ posésa derniere carte, afin que iacun
R ait joué le méme nombre de fois. Ala fin
dece tour de table, a Partie s'arréte.

*| e joueur dont e cu lccom orte alors
| peuple comp :

Je Plus d'individus remporte la victoire.
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&Cette extension ne Péut P_as étrcjouée 5ans Fantasy
e
L |es tcmlos Changcnt,.. Alorés» des siecles passés 4 se faire
Mles farces, oua se c//sputcr en toute amitic, Jes races du
Fetit Peup/e voient maintenant Jeurs foréts IDfOI[OﬂG’CS
envahies par de grana’s individus pas trés engageants
s viennent chambouler leurs habitudes ancestrales.
Les Ogrcs, Jes Garous et, race honnie entre toutes, Ies
Hommes, commencent découvrir les Jieux retirés des
Lutins, Fées et autres I arfadets et a vouloir sy installer...

Fantasy ) Proposc aux amateurs de Fantasy d“élargir et
de renouveler leur P1ai5ir de fouer avec une extension qui,
sans modifier radicalement fes rég\es, les rend un peu Plus
tactiques touten gardant le méme esPrit.

Avec Fanta59 i, découvrez trois nouveaux PeuP‘es aux

. Pouvoirs tres Particuliers.




;

Les Hommes d’abod, quf comme chacun sait sont
bcaucouP troP terre 4 terre pour croire en la magje.
Heureusement, ils retrouvent un peu leur &me denfant des '
qu‘ﬂs ontla Possibili’cé de boire une bonne Biere ! :
Les Ogres ensuite, touj'ours agamés, quf croquent tout ce quf
tombe sous leurs grosses dents cariées, méme les Hommes.
* Les Garous emfr’n} qui n’ont comme Froie unfquc c(ue
les Hommes. Peut-étre sont-ils fina ement les mei leurs
" protecteurs du Petit Peup!c, ui satt...
Et découvrez aussi le Secret de I force de chacune des
races en lice.

Le mazériel
* 56 cartes : - 16 cartes Homme i -4 cartes Bigre ;
-8 cartes Ogre; - 10 cartes Secret ;
~ 8 cartes Garou.
o1 livret de régles.




b Les cartes
I Homme, Garou et Ogre sont des races au méme titre que
2 celles de Fantasy : les cartes corrcsPonclantes Posées
" devant chacun comPtcront dans I évaluation du P\us grand
i Pcup\e enfinde Partie.
| eles Hommes
E‘n Présence des Hommes, la magie n'a Plus cours...
- A'son tour, un joueur Peut poser une carte Homme
devant [ui. Des \ors, aucun Pouvoir affectant les cartes
osées devant lui ne Peut |ui faire d'effet. Par contre,
res OUVOIrS affectant sa main Peuvent étre app iqués.
Excmp/e il nlest pas ossible d utiliser une Dryadc pour Jui voler
une carte mais e Pouvo/r d'un Lutinsera tou/ours JPID/ICH le.
. Lcs\ Ogyes i
_ A son tour, un joueur Peut poser un Ogre devant lui. 1
décide qui cet Ogre va manger :



soit il choisit une carte posée devant un adversaire’
ne Possédantaucun Homme, .
soit il choisft un Homme Posé devant un adversaire,
- Toutes les créatures peuvent étre mangéés par les
Ogres.
- La carte choisie est retirée dujeu jusqu’é afin de
artie. .
* [ es Garous ’
- N A'son tour, un joueur Pcut poser un Garou &evant Jui
et “transformer” un Homme posé parun adversaire.
I Prend [a carte concernée et décide de transformer

cet Homme en n’imPortC que, individu d’une autre race
déjé Présente dans s0n peuple.

Seuls fes Hommes peuvent étre transformés.
b * | es Bigres
- A'son tour, un ]’oueur peut utiliser une Biere our
‘endormir” le Pouvoir d'un Homme. Il Pcut alors




_jouer une carte affectant e Péup\e Pose’ devant le
pro riétaire de PHomme.

_ Les Hommes n’étant pas Partageurs (surtouten
matiere de biere), si un joueur possede P‘usicurs
Hommes devant lui, | faudra utiliser autant de cartes
Biere que d'Hommes Présents pour les endormir tous.

_ |es cartes Biere utilisées par un ]oueur sont retirées

v du jeu )usqu’é lafindela Particf'
o | es Secrets
A chaque race son Secret, qui la rend P1u5 forte.
- A son tour, un joueur Peut Poser une carte Secret
devantlui.
~ |es cartes Secret ne changentjamais de P\ace en
cours de Partic
- Un joueur Peut poser devant lui une carte Secret
corrcsPonclant 3 une race dont aucun individu n'est

encore PréSCﬂt dans son PCUP‘C.




' -Alafinde 3 Partie, Cette carte SECret ') N

b ]
aucune \«’BICUI‘. Far contre chaque carte C{C la race
COITCSPOHCIaI’]tC vau&ra CJCUX POfI’ItS au ’fCU c]’un...

La Mise en place de [a partie
* Toutes les cartes de Fantasg et F‘antasg 2 sont
mélangécs‘ Chaque joueur en recoit cing dont i Prcn&
connaissance. Les autres, face cachée\(}orment la ’
ioche.
ole jeu se déroule dans e sens des aiguf”es d’une montre.
. Le’Plusjeunejoueur commence.

Le déroulement de la Parrie

* A'son tour, chaque [oueur Piochc une carte et Peut .
- soit poser une carte dont l aPPquue le Pouvoir]
- soit poserun Secret,
- - soit utiliser une (ou Plusfeurs) carte(s) Biere pour *




. 'annulcr le Pouvoir d'un (ou Piuseurs) Homme (s) et
oser ensuite une carte dont l aPPlique le Pouvoir.
g0 | est Possi}ale de poser une carte dont le Pouvoir n’est

" pas a}DP\ica e.
Exemple :un /oucur eut décfcfcr de jouerun F‘arfadct contre
un a:ﬁcrsafré dontle Peup/c est Plbtégé parun (ou P/us/eurs)

. Homme(s).

| es joueurs doivent poser leurs cartes devant eux, en
colonnes (une par race).

- |es cartes Hommes doivent constituer a Premiére
colonne (cene de gauchc) de chaque joueur : chacun sait
ains, a tout moment, quels sont les Péup\cs Protégés‘

_ Les cartes Secret sont Posées visibles, sous la

remiére carte dela co\onnc corresPonclante.

_ |es cartes ‘Hommes agant été transformés” sont

osées dans une de ses colonnes au choix par
Fc )oueur agant utilisé le Garou : un homme




transFo'rmé Posé dans une colonne Gnome est &onc‘
evenu un véritable Gnome.

Irvoporcanc _
. Lorsque le Pouvofr dunF: anfa&et est aEPquué (FarFacJet ou
Elfe qui coPic le Pouvoir dun Farfadet) , Ce ne sont Plus les
cartes qui sont échangées mais les Placcs des joueurs.

- peut donc arriver qu’uréjoucur joue detx fois de  »

suite ou ne joue pas pendant un'tour...
Excmlo/c : Bamaéé, Cun?onc/q Félcie et Gudule sont /D/acc’s
dans cet ordre [ autour de [ table. SiBarnabé Echance son feu,
voe)
doncsa /3cc, avec Cunéeonde, ilre ouera /}nméc//}atemcnta ors
sl e Cundgonds [y
que Cuncgonc/c aLira passé un tour

«Un Elfe peut bien entendu copier le Pouvoir d'un Ogre ou
d'un Garou Posé dans le PeuPle de celui qui Putilise. -




‘h—
g (;lné Fée peut cmPéchér l’aPPlicétion du Poquir d'un
Ogre ou d'un Garou.
L .Unc Fée Pcut également emPécher Peffet somnirere d'une
rou Plusieurs Bieres 1ouécs en méme temps. |es Bieres
contrées par une Fée sont Perdues.

. La fin de la parzie
ole )eu se Poursuit jusqu’é éPuisement dela Pioche.
. Leéjoueurs continuent ensuite avec les cartes qu’i\s ont
en main.
Dés qu’un joueur n'a P‘us de cartes en main, llen Pioche
{mmeaiatemcnt une dans la main de chacun de ses
adversaires, exccpté de ceux qui n'enont Plus qujune seule.
* Des qu’ugjoueur ne Pcut P\us récuPércr de cartes parce
ue ses adversaires n'ent ont P\us qu“unc seule chacun,
|a partie rend fin immédiatement.
‘o Chaquejoueur comPte alors la valeur du Pcup‘e




Posé devant lur - un ou detix Pomts par individu selon -
qu‘f’ Posséde ounon le Secret de sa race.

,C PILIS C{C POfI’ItS re_mPortc Ia

ole joueur ayant obtenu
victoire.
—e—
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