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Vous étes le dirigeant osupréme dun pays lointain.

G\

Votre but : construire le royaume le plus puissant du monde.

Vous pouvez lever une extraordinaire armée qui écrasera

[ 3-6 14+ ] 20

(Datériel
@ 53 cartes

@ | livret de regles
@ 1 bloc de score

(dix familles et trois jokers)

@ 1 boite de rangement

tows vos adversaires, mats ce nest pas la seule stratégie pour atteindre la victoire.
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qui détruira tout sur son passage. Peut-étre amasserez-vous une impressionnante

collection d'armes ou d’objets magiques. Peut-étre manipulerez-vous un puissant

dgorcter au fin fond dune forteresse sur une ile inaccesstble, entourée de flammes

infranchissables. ..

Vous avez le chotx : il n'existe pas deux royawmes semblables.

&\ APERCU v

Dans une partie de Fantasy Realms,
vous piochez des cartes du paquet
ou de la défausse afin de former les
meilleures combinaisons possible. La
victoire revient au joueur totalisant le

plus de points.

Chaque carte contient quatre informa-
tions : son nom, sa famille, sa force de

base, et ses bonus et/ou malus.

1. Nom — Chaque carte posséde un

nom unique.

2. Famille — Chaque famille posséde

une couleur distincte. Il existe
dix familles Armée, Seigneur,
Sorcier, Arme, Artefact, Créature,
Terrain, Climat, Vague et Flamme,

plus trois jokers.

3. Force de base — La force de base

est comprise entre 0 et 40.

4. Bonus ou Malus — Chaque carte
posséde soit un bonus, soit un malus
(certaines cartes possedent les dewx), qui
dépend des autres cartes de votre
main (voir page 2 : CALCUL DES
SCORES).

Terrain

BONUS :
+ 50 avec la Fumée
et le Feu de Forét.

EFFACE le malus
de toutes les Vagues. lL

o)
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Exemple de mise en place d'une partie & 3 joueurs :

tasyd p
Fantasyer Zone de la défansse

AV DEROULEMENG DE LA PARGIE VD

Mise en place : Distribuez sept cartes a chaque joueur. Choisissez le

premier joueur au hasard. Le jeu se déroule dans le sens horaire.

Tour : Durant son tour, chaque joueur choisit de piocher la premiére
carte du paquet, ou de piocher n'importe quelle carte face visible dans la
défausse. Le premier joueur doit piocher une carte du paquet. A la fin de
son tour, chaque joueur doit jeter une carte dans la défausse. Les cartes de

la défausse doivent étre étalées afin que chaque joueur puisse les voir.

Fin de la partie : La partie s'achéve lorsqu’il y a dix cartes dans la défausse.
Le joueur ayant alors le plus de points en main est déclaré vainqueur. En
cas d’égalité, les joueurs additionnent la force de base des cartes de leur

main ; celui qui obtient le total le plus bas gagne.

oo CALCULER LE SCOREWD
DE VOGRE (DAIN |

A la fin de la partie, additionnez la force de

base des cartes de votre main, en appliquant Les cartes de vos
tous les bonus et malus. Ne tenez compte que adversaires n'ont pas
des cartes que vous avez en main (vauf en ce qui d’effet sur le calcul de
concerne Mirage et Métamorphe). Ignorez les cartes vos points.

masquées.

&




Voici la liste des termes utilisés dans la partie « Bonus et Malus » des cartes :

Si une carte regoit un bonus AVEC telle autre

carte outel type de carte, alors elle ne regoit

ce bonus qu'une fois.

Exemple : Vous avez la Baguette Magique (bonus : | zsf:’::‘
+ 25 avec n'importe quel Sorcier) el deux Sorciers.

Vous n'oblenez qu'une seule fois le bonus de + 25.

Une carte qui regoit un bonus ou un malus
POUR CHAQUE carte d'un certain type
recoit ce bonus ou ce malus pour chaque carte
epario A dans votre main du type spécifié.

Elfes et chacue

Le malus de certaines cartes demande de
MASQUER des cartes. Une carte qui a été
masquée na ni famille,ni bonus ou malus,
ni force de base.

Cette carte est masquée selon les régles
ci-dessus, sauf sl vous avez en main une
des cartes citées.

| MASQUE
| SAUF AVEC

Ce bonus spécial permet d’'EFFACER les malus
ou une partie des malus dautres cartes.
Une carte dont le malus a été effacé conserve
sa famille, sa force de base et son bonus.
Les malus sont effacés avant d’étre appliqués.

Les autres bonus et malus sont clairement expliqués sur la carte elle-méme.




6\ EXEMPLES DE SCORE /2

o Fantasy Reatms v

Nom dujoueur | JOE
m | 9

AT
Py
o= R e)
T | o
St | 140
Base 27
B | o
Sous-total 27
e | 32

T | 0

sowwal | 32
ne | 13
T | +HO

Sowwnl | 63

Base

Bonus/
Wik

Bonmcol

Base

Bonus
Wl

Sous-zocal

B
*, nus/ |
8 | B

Sous-cocal

Objecs maudics poincs
Supplemencaires

Gortal

Lors du calcul de son score, le
joueur annonce que le Mirage
copie le nom et la famille de
I'Orage. Notez que le vrai Orage
éteindrait le Feu de Forét, mais
la copie ne confére pas ce malus.
Le malus de I'Inondation devrait
normalement masquer le Feu de
Forét. Toutefois, la Montagne
efface ce malus : le Feu de Forét
continue de ravager les flancs
de la Montagne alors méme que
I'Tnondation s’étend & ses pieds.
L'Elémental d’Air totalise un
bonus de 45 points grace a la
faux

Fumée, la Tornade et le

Orage.

BONUS :
+ 50 avec la Fumée
et le Feu de Forét.

EFFACE le malus

rlamineg

MASQUE toutes les cartes
sauf les 3

les Sorclers, les Climats,

les Annzs, les Artstacts,

de toutes les Vagues.
v

la Montagne, I'Inondation,
I'lle, |a Licorne et le Dragon.
ER)

Carte Un

Carte Deux

Cette carte est
MASQUEE sauf avec
au moins une Flamme.

MALUS :
MASQUE toutes les
Armées, tous les Terrains
sauf la Montagne, et toutes

—

les Flammes sauf 'Eclair.
m&%

Carte Trois

Carte Quatre

BONUS :
+40 avec I'Orage
et soit le Blizzard,
soit 'lnondation.

Peut copier le nom et la famille
de n'importe quel Terraln,
Armée, Climsi, Vague ou

dujeu

N'appliquez ni le bonus, ni le

&

malus, ni la force de base
de carte copiée.
)

Carte Cing

Carte Six

€lémental dAir

Carte Sept

BONUS:
+15 pour chaque
autre

limat.

S




Voici une des mains rapportant le plus de points :

o Fantasy Reatms
Cbandcue ivre des (Ducations
Nom dujoueur  JOE|
= Base
1 | & +100

Sous-coral

Base

Borus
ey

| Sous coral.

BONUS : BONUS :
+ 100 avec le Livre des Vous pouvez changer
Mutations, le Beffroi la famille d'une autre carte.

o Son nom ainsi que ses bonus
et malus restent les mémes.

Carte Un Carte Deux

Gemme de Loi

)

Base

Bon
Daie

*. I nus,
7 =

| Sous-coral

Objess maudics poncs
Supplementaies

Goral

BONUS :

+15 avec n'importe +10 pour une suite de 3 cartes,
+30 pour une suite de 4 cartes,

U= ooy amr: + 60 pour une suite de 5 cartes,

Ol + 100 pour une suite de 6 cartes,
+ 150 pour une site de 7 cartes

+40 avec un Seigneur

(Enréférence 3 a force
ot 'Epée de Keth. ¢

de base des cartes.)

o

*La feuille de score permet

Sty itz el de comptabiliver une buitiéme carte

aindi que des points supplémentaires,
ce qui devrail permeltre de prendre en
compte le Nécromancien ainsi que
les formidables cartes a venir

dany des extendions futures !
(& J

BONUS :

+5 pour chaque Armée. + 10 avec n'importe
quel Selgneur.

pyi e s Notez que vous devez utiliser

Avec le Roi, + 40 avec un Seigneur

T Amie b I o le Livre des Mutations pour

changer n'importe laquelle de

Carte Cing ces cartes en un Sorcier (@ part

la Reine, qui doit manier ['Epée et
le Boucelier), afin d'obtenir les
bonus de la Chandelle et du
Beffroi. Utiliser le Livre pour

changer la famille d'une carte n’a
BONUS : pas d’effet sur un bonus qui cite le
+ 15 avec n'importe

Elosate nom de cette carte. Cela n'influe
que sur les bonus qui impliquent

une famille précise.

Carte Sept




G\ VARIANGES /o

L. Parties adeux joueurs

Mise en place : Les deux joueurs partent chacun sans aucune carte. A
chaque tour, les joueurs ont le choix entre prendre une carte face visible
dans la défausse, et piocher deux cartes dans le paquet puis en défausser
une des deux. Les joueurs continuent ainsi jusqu’a avoir chacun sept cartes

en main.

Tours : Une fois leurs sept cartes en main, les joueurs enchainent ensuite les
tours selon les régles du jeu standard.

Fin de la partie : La partie prend fin lorsque chaque joueur a sept cartes et
qu’il y a au moins douze cartes dans la défausse.

2. Cbaos Realms, pour 3-7 joueurs

Mise en place : Chaque joueur recoit sept cartes. Etablissez une limite
de temps pour la partie. Cinq minutes conviendront si les joueurs sont
expérimentés. Pour des joueurs moins rodés, il faudra sans doute un peu
plus de temps. Privilégiez un espace de jeu assez vaste pour que les joueurs
puissent circuler. A la place de son vrai texte, le Nécromancien peut, aprés
la fin de la période d’échange, piocher trois cartes supplémentaires dans le
paquet puis en choisir une des trois, qu'il ajoute & sa main.

Déroulement : Commencez & chronométrer. Durant la phase d’échange,
tout le monde peut échanger des cartes, au ratio d'une pour une.

Fin de la partie : A la fin du temps imparti, chaque joueur calcule son
score. Celui dont le score est le plus élevé gagne.

v QUESEION & REPONSES v

Q : Que se passe-t-il si deux cartes se contredisent ?

R : Dans certaines combinaisons, il arrive que des cartes saffectent l'une
l'autre. Dans ce cas, commencez par déterminer, dans cet ordre, ce que
sont le Doppelgédnger, le Mirage, puis le Métamorphe. Ensuite, utilisez le
Livre des Mutations. Suivez alors les instructions qui demandent d’effacer
un malus ou une partie d'un malus. Pour finir, appliquez tous les malus, en
commengant par les cartes qui ne sont pas masquées par d’autres cartes.




Exemple : Vous possédez un Blizzard (qui masque les Vagueds), une Inondation (qui
masque les Flammey ¢t les Terraindg), un Feu de Forét (qui masque les Terraing)
et une Caverne (qui efface les malus sur les Climats). Pour commencer, la Caverne
efface le malus du Blizzard. Une fois son malus effacé, le Blizzard ne peut plus affecter
UInondation, qui éteint donc le Feu de Forét et note la Caverne. Toutefols, bien quelle
Jolt masquée au méme titre que le Feu de Forét, la Caverne a quand méme, dés le
départ, effacé le malus du Blizzard. Les cartes actives dands votre main sont le Blizzard
et ['Inondation. Si vous naviez pas la Caverne, ['Inondation serait masquée et le
Blizzard ainsi que le Feu de Forét seratent actifs.

Q : Que se passe-t-il si le Doppelginger copie le Basilic ?

R : Si aucune carte n'efface leurs malus, les deux cartes seront masquées.
Les Magiciens se sont longtemps creusé la téte & propos de la reproduction
de ces espéces.

Q : Comment fonctionne le Livre des Mutations ?

R : Le Livre des Mutations change la famille d'une autre carte. Cela doit
étre appliqué avant tout autre bonus ou malus. Cela ne change pas les
malus, ni les bonus, ni la force de base de la carte visée. Le nom de la carte
visée ne change pas non plus, et les bonus d'autres cartes citant nommément
la carte visée demeurent donc inchangés.

Q : Les Eclaireurs protégent-ils mes Armées contre le Feu de Forét ?

R : Non. Le texte de la carte Eclaireurs dit : « Efface le mot Armée de touws les
Malus. » Puisque le mot Armée n'apparait pas sur le Feu de Forét, ce dernier
masque les Armées normalement.

Q : Pouvez-vous expliquer le Métamorphe et le Mirage ?

R : Ces cartes prennent le nom et la famille de n'importe quelle autre carte
du jeu appar-tenant & une des familles nommeées — cela comprend aussi les
cartes qui ne sont pas dans votre main. En général, vous jouez cette carte
afin de pouvoir donner un bonus & une autre carte de votre main, donc
le nom et la famille de la carte que vous copiez doivent étre précisément
ceux qui vous intéressent. Il est possible, toutefois, que seule la famille du
joker vous importe, et pas son nom. C'est une option valide. Par exemple, si
vous avez besoin d'une Arme, quelle qu'elle soit, pour compléter une main
d’Arbres-Mondes et donner un bonus & la Forge, vous pouvez annoncer « Le
Metamorphe devient une Arme générigue ».

De plus, la force de base demeure toujours 0 — ce qui peut servir si vous
cherchez & composer une suite pour la Gemme de Loi. Vous pouvez aussi
choisir de ne pas utiliser le pouvoir d’un joker, et de conserver son nom et
sa famille originels.




Nom

Nom

Infanterie Naine
Archers Elfes
Chevaliers
Cavalerie Légere
Eclaireurs

Beffroi

Caverne

Elémental de Terre
Forét

Montagne

Gemme de Loi

Bouclier de Keth
Arbre-Monde

Livre des Mutations

Rune de Protection

Impératrice
Ro1
Princesse
Reine

Chef de Guerre

Basilic
Dragon
Hydre
Licorne
Destrier

Arc Elfique
Baguette Magique
Epée de Keth
Dirigeable

Navire de Guerre

Chandelle
Elémental de Feu
Forge

Eclair

Feu de Forét

Elémental d’Air
Blizzard

Orage

Fumée

Tornade

Source de Vie
Inondation

Ile

Marécage
Elémental d’Eau

Doppelgéinger
Mirage
Métamorphe
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