
Imaginez un petit bois touffu et caché des humains, rempli de 
farfadets, de korrigans et de lutins. Un jour, cet abracadabrant 

petit peuple décrète qu’il lui faut un chef. Les candidats se réunissent, 
et dans un grand fracas magique, tous essaient de s’attirer 
les suffrages !

Qui saura réunir le peuple le plus nombreux ?

Matériel
•	 56 cartes : 8 personnages de chacune des 7 espèces. 
•	 1 livret de règles

Mise en place 
•	 Mélangez les cartes face cachée.
•	 Distribuez 5 cartes à chaque joueur, puis formez une pioche avec les 

cartes restantes.

Déroulement de la partie
La partie se déroule dans le sens horaire et le dernier joueur à s’être 
promené en forêt commence.

À son tour, le joueur actif pioche une carte. Ensuite, il pose devant lui 
une des cartes de sa main en appliquant immédiatement le pouvoir 
indiqué sur celle‑ci.

C’est ensuite au tour du joueur suivant.

Notes
•	 �Chaque carte représente un personnage d’une espèce. À chaque 

espèce est accordé un pouvoir.
•	  �Les personnages posés devant chaque joueur forment son peuple.
•	 �S’il est impossible d’appliquer le pouvoir d’un personnage, rien ne 

se passe.

Règles du jeu
Disposition du peuple
Les joueurs disposent devant eux les cartes de leur peuple en colonnes 
(une colonne par espèce).

Exemple :

Cas particulier : la Fée
Lorsqu’un joueur veut se protéger d’un pouvoir 
adverse, il peut poser une Fée, dès l’instant où il 
est attaqué et même si ce n’est pas son tour. Cette 
Fée peut aussi être contrée par une autre Fée… 
et ainsi de suite… 

Fin de la partie
•	 Le jeu se poursuit jusqu’à épuisement de la pioche. 
•	 Les joueurs continuent ensuite avec les cartes qu’ils ont en main.
•	 Lorsqu’un joueur a posé la dernière carte de sa main, la partie se 

termine à la fin du tour de table, afin que chacun ait joué le même 
nombre de fois.

•	 Le joueur dont le peuple (cartes posées devant lui) comporte le plus 
de personnages remporte la victoire.

•	 En cas d’égalité, il peut y avoir plusieurs vainqueurs.

 Sylvie Barc

 Maud Chalmel

ÉCHANGEZ VOS CARTES 

DÉJÀ POSÉES AVEC CELLES 

D’UN ADVERSAIRE.

VOLEZ UNE CARTE POSÉE DEVANT 

L’UN DE VOS ADVERSAIRES 

ET PLACEZ-LA DEVANT VOUS.

ANNULEZ LE POUVOIR D’UNE CARTE 

JOUÉE PAR UN ADVERSAIRE.

CETTE CARTE PEUT ÊTRE JOUÉE
À TOUT MOMENT.

ÉCHANGEZ VOS CARTES 

DÉJÀ POSÉES AVEC CELLES 

D’UN ADVERSAIRE.

PIOCHEZ DEUX CARTES 

SUPPLÉMENTAIRES.

UTILISEZ À NOUVEAU LE POUVOIR 

D’UN PERSONNAGE POSÉ 

DEVANT VOUS.

VOLEZ UNE CARTE POSÉE DEVANT 

L’UN DE VOS ADVERSAIRES 

ET PLACEZ-LA DEVANT VOUS.

ANNULEZ LE POUVOIR D’UNE CARTE 

JOUÉE PAR UN ADVERSAIRE.

CETTE CARTE PEUT ÊTRE JOUÉE
À TOUT MOMENT.

ÉCHANGEZ VOTRE MAIN 

AVEC CELLE D’UN ADVERSAIRE. 

ÉCHANGEZ VOS CARTES 

DÉJÀ POSÉES AVEC CELLES 

D’UN ADVERSAIRE.

PIOCHEZ DEUX CARTES 

AU HASARD DANS LA MAIN 

D’UN ADVERSAIRE.

PIOCHEZ DEUX CARTES 

SUPPLÉMENTAIRES.

UTILISEZ À NOUVEAU LE POUVOIR 

D’UN PERSONNAGE POSÉ 

DEVANT VOUS.

ANNULEZ LE POUVOIR D’UNE CARTE 

JOUÉE PAR UN ADVERSAIRE.
CETTE CARTE PEUT ÊTRE JOUÉE

À TOUT MOMENT.

ANNULEZ LE POUVOIR D’UNE CARTE 

JOUÉE PAR UN ADVERSAIRE.

CETTE CARTE PEUT ÊTRE JOUÉE

À TOUT MOMENT.

PIOCHEZ DEUX CARTES 

SUPPLÉMENTAIRES.

ANNULEZ LE POUVOIR D’UNE CARTE 

JOUÉE PAR UN ADVERSAIRE.

CETTE CARTE PEUT ÊTRE JOUÉE

À TOUT MOMENT.

VOLEZ UNE CARTE POSÉE DEVANT 
L’UN DE VOS ADVERSAIRES 

ET PLACEZ-LA DEVANT VOUS.
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