
Attention, la sorcière déb
oule !
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Dent de dragon et patte d’araignée ! 
Mais où est passé mon grimoire ?

s’exclame la sorcière en surfant sur sa grande feuille.

Sans grimoire, ni chaudron, ni balai, elle n’est plus 
vraiment une vraie sorcière ...  
Alors, vite, vite, il faut les retrouver avant que les étoiles 
n’éclairent le ciel et que la forêt enchantée ne fasse 
disparaître les objets à jamais ! 

Plus facile à dire qu‘à faire, car la forêt magique  est 
vaste et la sorcière distraite manque d’orientation.

Soudain, deux petits lutins jaillissent de derrière un 
arbre, en portant le grimoire à bout de bras ! Inutile de 
dire que le livre est presque aussi grand que les deux 
lutins réunis ! 

Le voilà ! Mais qu’est-ce  
que je ferais sans vous !

Pleine de gratitude, la sorcière prend son livre et 
distribue quelques baies en récompense, puis se remet 
à filer ....

Prêts à aider la sorcière pour récupérer le plus de baies 
possible ?

De

!
Le
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Avant de jouer ppoour laa ppprrrreeemiièèèrree ffois
Détacher les 8 arbreres s du carton n etetet l les assememblbler. 

AtAtAttetention à à cece que les letetetettrtrtreses m marququéeées sur le tronc et l’arbre 

concordent.

Détacher e ensnsuiuitete a avevevec c prprécaution les cartes Lutins, les cartes Objets,  

leles s ÉÉtotoileses e et t leleles s jejetons Baies. Retirer également toutes les pièceces s 

détachchabababableles du plalateteauau, car r r elles ne seront pas utilisées. 

CCCCooonnnnttteeennnuuuu

1 plateau de jeu (sososol l l dede l la a foforêrêt)t) 

1 figurururinininininininininine e e e e e e dedededededededededede S S S Sororcièrèree
avecec 1 c chahahapepeau

1 sasac en tissu

1 sablblier

4 4 pepetitsts blocs de e momousse

4 4 boboboboutututononononss

1010 c carartetetes s s s LuLuLuLutins :
5 x granandededes,s, 5 x petites

8 8 ararbrbres 

2424 tuiuileleleles s s ObObjet

10108 8 jejetonsns Baieses

2020 é é étotoilileseses
(5 d de e rerechchanangege)

Salut ! Je suis Pétula Pétale et je vais vous 

dévoiler quelques conseils et astuces 

au sujet de la sorcière distraite, car je la 

connais très bien pour avoir passé toute 

ma vie de lutin dans la forêt enchantée ! 
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Préparatifs
 A    Sortir tout le contenu du jeu de la partie inférieure de la boîte 

et le poser au milieu de la table. Insérer les 4 petits blocs de mousse 

dans les coins prévus à cet effet.

 B     Poser ensuite le plateau de jeu sur les blocs de mousse.

 C    Insérer les 4 boutons dans chacun des coins du plateau de jeu.

 D    Poser le sablier au milieu du plateau de jeu dans l’espace prévu.

 E    Fixer les arbres aux endroits prévus à cet effet sur le plateau. 

 F    Placer ensuite la figurine Sorcière au hasard sur l’un des 8 objets du 

plateau. Poser son chapeau sur sa tête, sans appuyer trop fort pour le 

faire tenir.

Remarque : les points G et H n’ont d’importance que pour

un jeu à 3, 4 et 5 joueurs.  

 G    Mélanger les tuiles Objet et les poser, faces cachées, en pile à 

côté du plateau. Mettre les jetons Baies dans le sac en tissu vert, puis 

préparer le nombre d’Étoiles en fonction du nombre de joueurs : 

       9 pour 3 joueurs

       12 pour 4 joueurs

       15 pour 5 joueurs

Les étoiles restantes ne seront pas utilisées.

 H    Enfin, chaque joueur choisit un Lutin et prend la grande et la 

petite carte Lutin de la même couleur. Chacun place le grand lutin 

devant lui et le petit lutin dans sa caverne de lutin sous le plateau 

(trou entouré d’un cercle à sa couleur).

C’est ce lutin qui indiquera à qui appartient la caverne de chaque 

joueur en fin de la partie. 

Les règles pour 2 joueurs sont décrites p.7.

Astuce : vu que les fentes sont plus longues d’un 

côté, les arbres ne peuvent être fixés que dans une 

position définie sur le plateau de jeu !



Astuce : tous les arbres n’ont pas la même 
hauteur dans la forêt enchantée.
Faites donc attention à ce que la sorcière
ne perde pas son chapeau en passant. 

Astuce : avant le début du jeu, il est conseillé aux 
joueur de s‘entraîner un peu.  
À la place du pouce, les joueurs peuvent utiliser 
l’index, si cela leur convient mieux.

BBuuttt  dddduuu jjjjeeeeuu
LeLes s jojoueururs s tetentntenent t dede dirigerer l la a SoSorcière vers les obobjejetsts 

rererererechererchés s surur l le e plplateau.u. L Le e joueurur q quiui aura réussi à recueueilillir le 

plplus d d d d’o’o’o’objbjbjbjbjetetets s s et, papapapar r cococonsnséqéqéqéqueuentntntnt,l,l,le e plus de jejetotonsns Baies sera 

dédésisigngné vaininininququququeueueur r en fi fin dede partie !

CCCooommmmmeennt faire ?
LeLes jojojojojoueueurs s jojojoueueueuentntnt a a alternativementntntnt, dadadadansnsns

lele s senens des aiguililleles s d’d’unune montre,,

 p p p pararar é é éququipipes de deux. LeLeLe j j jouououeueueueur r r r 

lele plulululus s jejeununune e e cococommmmence et popopopoposesesesese

lala boîte avevevec c le p plalateteauauau e entre

lui et sonon voisin n dedede gauchche.e.

IlIls s fofoformrment la premimièrèree

éqéqéquiuiuipepepe d de e cecetttte manchehe.  

ExExExExExemememememple popopopoururur 4 4 4 4 j j jououeurs :

111èreèreèreère m m m m manananananchche : joueurs A A A + + + BBB

2ème manananchche e e : : jojoueueurs B + + C C 

3ème manchche e : : jojoueueueueueurururururururs s s C C C C + + + D

etc.c.

PoPoPourur dirigigererer l l l la a figurinininininine e e SoSoSoSoSorcrcrcrcrcièièièièrerere, leleles s 2 2 jojojoueueueurs dede l l‘é‘éququipipe e plplacent 

leleururs s s popopopoucucuces s surur c c chahahahacucucucucun n n n dedededes s s s dededededeuxuxuxux b b bououtotonsns se trouvant d de e leleururur c c côtôtôté é 

dududu p p p plalalateteteauauau e et pepeuvuvuvuvenenent t t aiaiaiainsnsnsnsnsi i i apapapapappupupuyer dedessssusus. . 

LaLa S Sororcicière e e e sesesese d d d d dépépépépépéplalalalalalacecececece a a alololorsrsrsrs d d dananans lalalala d d d direction dans lalaququelle

lele s sololol d d de e e e lalalala f fororororêtêtêtêt e e e estststst a abababaisisissésésé..

LeLes s jojojoueueueurs s s s dededede l l‘é‘é‘é‘équququipipipipe e e pepepeuvuvuvenenent t coconvnveneniririr e ensnsememblble e dedede la a didididirerererectctctctioion n 

à à prendrdre ouououou d d du u u boboboboututututonononon à à e enfnfononcecer. P Parar c c conontrtrtre,e, i il l esesest t ininteteterdrdrditit d d de e e 

memettttre l leses m maiainsnsns s surur l le e plplatateaeau : : : onon ne pepeutut a appppuyuyerer q queueue s sururur l leseses 

boboututonons.s. 

Déroulement du jeu 
A sont tour, l’équipe retourne une tuile Objet et la pose de manière 

bien  visible à côté de la pile. L’objet qu’elle représente constitue la 

cible à atteindre avec la figurine Sorcière sur le plateau. 

Si, par hasard la Sorcière se trouve déjà sur cet objet, coup de 

chchanancece, , lala cible est validée et l’équipe retourne une nouvelle carte 

Cible.

Le sabablilierer est ensuite retournrné, puis placé au milieu du plateau de 

jejeu dans l’e’espspacace e prévu. C’est p parartiti ! ! L L’éququipe tente maintenant 

de d diririgigerer la Sorcièrere v verers s l’objet recherchché.é. La cible est validée si 

la Sorcière totoucuchehe le repèrere e en n popointillés. Elle n’e’estst p pas obligée de 

repoposeser r r r cocomplètemement dessus.

Impoportrtanant t : il faut que e lala S Sororcière s’immobilise surur l la a cacasese !
Si elle la dépasasse, , lala tuiuile n’est p pasasas v valalalididée. 

Si l le e sasablblier n’a papas enenenencocococorere fi finini d de e s’écouler, l’éququququipipipipe e e pepepeutut r retetouourner 

bjbjetet s suivantnte etet a avancerer verers s l’objet représenenentétété. . . SiSi l le lala t tuiuile O Objbj

esest t vividédé avavantnt q q queueue l la SoSorcièière n n’a’atttttteieigngngne sa cible, la tuilele sasablblieier r s’s’eses

tournénée e en d dererninierer Objet reretoto n’n’n’est papas validée. LeLeLeLes jojoueueurururs la placent 
ususususus l l la a a a pipipipipilele. . alalalalorororors s s s sosososousususus

ière restetete c c c coioioioincncncncéeéeéeée dans s s unune flaflaququque e e ou dans une caverne SiSiSiSi l l l la a a SoSoSorcrciè

 o o o o ou u u u bibienen si ellele p p pererererd d d d sososososon n n chapapapeaeaeau u u dededede sororcicicicièrèrèrère,e, le tour de dededededede L L L L L Lututututututinininininininininin o o o o o o o

 p p prererererendndndndndndndndndnd l’l’éqéquiuiuipepe p p finfinfinfin immédédiaiaiaiatetetemememement. 

 a a l l le e e e drdrdroioioit de recueillir r dededes s obobjejetsts, jusqu’u’à à cece queue :L’L’éqéquiuiuipepepepe a a a

blieieier r r r sosoit vide,       l le e e sasabl

       l la figurururururinininine Sorcièièrere s soit cococoincée dansnsns l l’u’un dedes s trous,

       ou quququ’e’e’elllle perde soson n chapapapeau.
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Remarque : vous pouvez également empiler
vos baies. Le joueur ayant la pile la plus haute 
gagne la partie !

DDééccoommppttee
À la fin de son tour, l‘équipe e vévéririfiefie le e nombre d’objbjets ququ‘e‘elllle e a a 

recueillis en comptant les tuiles Objet qu‘e‘elllle e a a vavalidées. Les objets 

peuvent alors être échangés auprès de la Sorcière. Chahacucun n dedes 

joueurs de l’équipe reçoit autant de jetons Baies du sac qu’il a pu u 

valider de tuiles Objet. Chaque joueur insère ses jetons Baies dans 

sa  caverne du plateau de jeu.

Exemple :

Emma et Louis ont 
validé 4 tuiles Objet. 
Ils prennent chacun 
4 jetons Baies du sac en 
tissu et les introduisent
dans la caverne Lutin de leur couleur sur le plateau de jeu.

À l’issue dede c chahaquque toururur,,,

1 étoile est accrochchéeée à à à 

n‘n‘imimpoportrte e ququelel arbre.

Puis on déplace e lalala b b b boîoîoîoîtetete 

d’une positiononon d d d d d dananananananananans s s s s s s lelelele s s s senens s dededes s 

aiguilles d’une montntrere. . 

C‘est t t alalors auau t tououour r r dedede l l l’é’é’éququipipipe e sususuivivanante de jojojoueuer.r.r.

PPPPPrrrrééépppaarraattiion ddee la mmanccchhhheee ssssuuuuiiiiivvvvvaaaaaannnnnnnttteee
Les tututuililileseses O O Objbjbjetetet qui ont été utiliséeses a a au u u tototoururur p p prérérécécédededentntnt s s sononont t 

retournées sur unenene p p pililile e e e dededede d d déféféfauauauausssssssse e e (u(u(u(unene f f foioiois s tototoutututeseseses l leseses t t tuiuileleles s s ObObjejet t 

ututututililililisisiséeéeées,s, l la a pipipipipipipilelelelele d de e dédédéfafausussesese eststst m m m m m mélélélélanananananangégégégégée e e popopoururur r rececononststititititueueueuer ununununune e e e 

pipipipipiocococochehehehe).).).). S S S Si i i lala fi figuguririnene S Sororcière est coinincécée dadansns u unene flaqaqaqaqueueueueue o o o ou u u u u ununune 

cacavevevernrnrne,e, elle est rerepopopoposésésésée e susur r un objet q q queueueueuelclclclclcononquque dudu p p p plalalalateteau. 

Fin du jjeuu
Le jeu se poursuit jusququ’à’à c ce e quque la d dererninièrère e étoioioilele s soioit t plplacée sur l‘un 

des arbres : la partie prend alors fi fin imimmémédidiatememenent.t.

Le plalateteauau de jeu est retiré de la boîte et on regarardede q queuel lulululutititin n n n cucucucumumumulele 

lele p plulus de jetonons Baies dans sa caverne. Celui qui en a le plus gagagngngngne e ! ! 

EnEn c casas d‘é‘égagalilitété, ilil y a p plulusisieueurs vainqueurs.

Jeu à deux
Les 2 joueurs jouent contre la forêt enchantée. Les cartes Lutins et 

les étoiles ne seront pas utilisées dans ce mode de jeu. 

Les tutuilileses Objet sont bien mélangées et posées, faces cachées, sous s 

forme de pioiochche à côté du plateau de jeu. Les joueurs foforment 6 

pipiles de 6 jetons BaBaieies chacune. Il y aura 6 manches, une pile de 

jejejejejetons Baies sera utilisée par manche. Au début du jeu, la 

figfigfigurine Sorcière est placée sur un objetet quelconque du 

platatateaeau,u, puis le sablier est retourné et les jououeueursrs j jououenent t enen 

suivant les rèrèglgleses décrites dans le  déroulement du jeu.

Chaque tuile Objet valalididéeée donne droit à un jeton Baies dede l la pile 

de la manche en cours. Les jetons BaBaieies s restants sont mis de côté et 

appartiennent désormais à la forêt enchantntéeée.

Exemple : 

Lors de la première manche,les joueurs ont validé 4 tuiles Objets. 
Ils prennent alors 4 jetons Baies de la première pile. Les 2 jetons 
Baies restants de cette première pile sont mis de côté. 

La 2e manche commence. Les joueurs prennent la pile de 6 jetons 

Baies suivante, le sablier est de nouveau retourné et ainsi de suite. 

Le décompte se fait à la fin de la 6e manche. Si les joueurs ont réussi

à à recueillir autant ou plus de jetons baies que la forêt enchantée,

 i i ilslslsls o o ontnt g gagné ! Sinon, c’est la forêt enchantée qui les a battus.

Il  esest t popossibiblelele d d‘a‘a‘augugugmementnterer l la a difficulté et de mettre 7 ou 8 baies 

papapapar r r r r pipipipipipilelelelele a au u lieu d de e 6.6. 

ImImImImpoportrtrtrtanant t : : lala p parartitie e se d dérérououle toujours enen 6 6 m mananchcheses..
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Balai de sorcière Chaudron Baguette magique Boule de cristal

Potion magique Grimoire Poudre magique Amulette
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