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b ‘*Cee extension peut pas ctre jouce sans Fantasy . [L)Zb Hommes d'abord, qui comme chacun st sont = T 5
& ' - 3 : ’ -aucoup th terre A terre pour croire en s ge. » :
Lo temps c./mngcn t.. Apres dles siécles f f’55é5 ase farre b 3 fféljl‘f’Llscmcnf‘ ll‘, retrouvent un peu leur ame d'enfant des
es farces, ouase d;'sputer en toutcz_amrbé, /esraccs du qu'ils ontla P()F:s:[nh b bo;r; L [ ol ‘
© Fetit PcuID/c volent maintenant Jeurs foréts Profondcs | Les f,)grcs ensuite, toujours affamés, qui croquent tout ce C{Ui 3
envahies par de grands individus pas trés engageants b tom e sous Ietujs grosses dents Caridel AL TN Vi
qui viennent chambouler leurs habitudes ancestrales. e * Les Garous enfin, qui n'ont comme proie unique que 23 '
* les Ogres, Jes Garous et, race honnie ;nfre t(7yiécs, Coli ™ Hommes. Peut-étre sont-ils finalement les meilleurs protecs
Hommes, commencent a dcjfcouvrlr les lieux rctrr;s des £ tfiurs' du Petit F’euPle, uisat..
Lutins, Fées et autres 7. ar%aa’cts eta vou/orrs :Lj msta//cr... | Et dccouyrez aussi le Secret de la force de c!’mcl oraies.
= races en lice.
Fantasy 2 propose aux amateurs de Fantasy &'é&arglrletf:lc ‘ ‘ Le i
P renouveler leur P]aisir de jouer avec une extension qui, 5ans 4 /’ mazéﬁ, el
modifier radicalement les régcs, les rend un peu P‘us tac- S + 56 cartes : - 16 cartes Homme ; - - 4 cartes Biore :
.. tiquestouten gardant le mém; esprit. ‘ Wiee... A U8 cartes Qgrc : o s rae
o Avec Fantasy 2, découvrez trois nouveaux peuples aux - - 8 cartes Garou,
: < ¥ — livret de régle,s,
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* pouvoirs tres Partic.u jers. -
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CAITES

Homnm 1t de mém tre que
i 10 C Garou et OSFC sont d 25 races au meme titre q
)

aes
L celles de Fantasy : les cartes corrcsPonc{antcs Poscc

|+ 2 Asontour, un ioucur Pcu’t poser

"devant chacun c,omptcront dans |’éva1uation du Plus grand
euple en finde Partic.

* Les Hommes

i n'a plus cours...
. s Hommes, |a magje n'a plu .
En présence des ) ? Ec s o

devant lui. Dés lors, aucunl POFUVOird af&cc:a;t lcs; Ic::;:::s :
i taire d’ettet. Far ¢ 3

05665 dcvan@ Jui ne Pcut ui raire : v ‘
E:s Pouvoirs ahtcctant samain Pcuvcnt étre aPPllqués

Exemple : ilmest pas Possfb/c dutiliser une Dyac/c Pqur /LL voler
=¥ lne cgrtc mais le Ioouvo/r d'un Lutinsera i’OLﬂOUI‘S apphcable.

: LfsA son tour, Lﬂm ioucur Pcut poser un Ogre devant Jui. ll

décide qui et

e " St ageurs (surtout en
~|'es Hommes n’ctanfc pas artage 51 oy
b L4 matiere de biere), si un joueur possede ; :
Hammes devant fui, il faudra utiliser autant de
e cartes Biere que d’'Hommes Présents Pour es

endormir tous.

i 5EE5 P -ur sont retirées du R
- Les cartes Biere utilisées par un» joue '

#

qu iusqu‘;‘a lafinde fa Partlc.

B

A chaque race son Secret, qui larend P\us 1(orte‘<J L

- A son tour, un ‘oucur Peut Pose,r une carte Secre
devant fui. ' 4

- Les cartes Secret ne changcr\t jamais de Place en cours
de partie.

-Un joucur Peut poser dev
rcs'Pondant aunerace dont

résent dans son euple. ;
-Alafin dela Partle,, cette carte Sccr?t n'a

ant lui une carte Secret cor-

~—

aucun IndiVlClU n'est encore ;

-50it il choisit Uine carte see devant un avcairc‘c 3
Possédant aucun Homme, V. ¥
soit il choisit un Homme Posé devant un advcrsarrc,
- Toutes les créatures peuvent étre mangc’esipar les Ogrcs..
. -Lacarte choisie est retirée du Jeu jusqu'a la findela partie.
* Les Garous b it
- Ason tour, un joucur peut poser un Garou devant lui
" et « transtormer » un Homme posé parun advcrsairc I
Prcn& la carte concernée et décide de transformer cet
Homme en n'importe que' individu d'une autre race &éjs‘i
résente dans son cuple. 3
Scug les Hommes Pcuvcnt étre transformeés.

+ » Les Bidres

- A son tour, un joucur Pcut utiliser une Biére pour
«endormir » e Pouvoir d'un Homme. Il Pcut alors joucr

une carte agcctant le Pcquc Posé devant le Proprié— .

e taire dcl’Hommc,
T i

- L

aucune valeur, Par contre ¢ lara
rcsponc[anfe vaudra deux Pomts au lieu d'un...

La (Mise en placedehpz\rﬁ’c
* Toutes les cartes de fantasq et F;mtasLJ 2 sont mélangécs. 4
C aque joueur en reoit c_rrfcl dont il Pr;:nd c.onna:’ssa‘;lcc.
Les autres, face mchc’e. forment |a ioche.
o le )'cu se déroule dans le sens des aigm”es
. Ic’Pfus jeune Joueur commence.

Le déroulement de la Parrie
* A'son tour, chaquc )'oucur Ploc,hc une carte et peut :

- soit poser une carte dont | apphquc Je pouvorr,
- soit poser un Secret,

- soit utiliser une (ou Pfusieurs_) carte(s) Biere pour

annuler Je pouvoir d'un (ou Pluslcurs) Homme(s) et

S poser ensuite une carte dont il app| - | /
Ros - arte dc pplique le Pf)um;r.

d'une montre.»




.! l‘cst bgsilc de Pscr une carte dont le Puvoir nest
¥ Pas aPPllcablc.

¥ U0 adversaire dont le Pculp/c est Prdtégé parun (ou P/us/curs,
Homme(s).

c?/c :un /bucur Pcut décider de /oucr un Farfadet contre

peles joucurs doivent poser leurs cartes devant eux, en
volonnes (une par race).
- Les cartes Hommes doivent constituer fa Frcmi‘crc

g

colonne (cc“c de gauchc\ de chaque ioueur : chacun satt

ainsi, a tout moment, qucls sont les Péuplcs Protégés.

- Les cartes Secret sont Posc’cs visibles, sous la Premi‘crc

cartedela colonne corrcsPondantc.
- Les cartes « Hommes ayant été transformés » sont Posc’cs

dans une de ses colonnes au choix par 1cg'oucur ayant utiisé 8

Je Garou : un homme transFormé Posé ans une colonne
Grome est donc devenu un véritable Gnome. s

+(nelce cht emPét er
e =
: Ogreou d'un Garou. i
& (neée Pcut éga‘cmcnt cmPécher peffet somnitere d'une
ou P‘uslcurs Bieres ’ouécs en méme temps. Les Bieres
" contrées par une fFée sont Perclucs

L La fin de la partie
- ele "cu se Poursuit ]usqu':‘i éPuisemcnt de la pioche.
sles loucurs continuent ensuite avec les cartes qu'lls ont
en main. ’

Des cllu'un joueur n'a Plus de cartes en main, len Piochc:
immédiatement une dans la main de chacun de ses adver-
"8 saires, cxcePté de ceux qu n'en ont Plus C{u'uné seule.

» Des qu‘un 10ucur ne Pcut P|u5 récuPérer de cartes parce 1
e 565 aclver:%aire\% n'entont Plus clu‘unc seule chacun, la
e Partic Prcnd fin immédiatement.

: é/ors que Cuncgondc aura pa

oud'un

. ,/_;Srsﬂljf le Pouvoir d'un Farfadet esta
(Fartadet ou Elfe ciui coPic le pouvoir du
ce ne sont P,us lcs cartes qui sont écha
P,accs des joucurs.

= PCU d : C q ue dCU 10 5 dC suite
Il t ONcC arriver gu’u joueur ol X i
ou ne joue Pas PC dd tU—J tou oo

Excmp/c : Barnabc’, Cun

‘cond, Felc ¢
d : (cfon , Félicie et Gudule sont placé
';‘nf] (c)czi ordrc/: 1 autour e [a table. Si Barnabé échan ,::;:5
" i )
Jét aonc sa place, avec Cuncgonde, il rcjoucra immédiatement

liqué 4
n Farfadet). » :
ngées mais les ¥

55¢ un tour,

* Un Elfe ECUt bien entendu copier le owvoir d'un Ogre
arou posé dans le Pcuplc cﬁa celui qui l'utific. Ay

. Chaquc iouc‘u
>ur compte alors |3 v; = DOSC
dcvant]'u, i aic rs1a va ;ur du Pcup]e Posé —
2 CUX points par individu selon 'l *
possede ou non le Secret e sarace i

*le iO“CUF ayant ob
ayce Hte Mg
lavictoire. : enule pls de points crpotey
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