
Un jeu de Aske Christiansen
Illustré par Apolline Etienne

Quatre Esprits de la nature 
- Hiver, Printemps, Été et 
Automne - ont été désignés 
pour secourir l’Arbre sacré 
de la forêt en proie aux 
flammes dévastatrices 
d’Onibi. Tous veulent entrer 
dans la légende en sauvant 
leur habitat et en recevant 
l'honorable titre de Grand 
protecteur. Pour espérer 
gagner cette bataille contre 
le terrible Onibi, ils vont devoir 
agir ! Replanter des arbres 
protecteurs, repousser les 
flammes incessantes ou bien 
réveiller Sanki, le Gardien 
de la forêt… Quelle sera la 
meilleure tactique ?
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La fin du tour de jeu 14

Fin du jeu 15

Incarnez un de ces quatre Esprits de la nature et tentez 
de devenir le nouveau Grand protecteur de la forêt.
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Les cartes Animal gardien

Les Animaux gardiens vous apportent 
des élément qui vous permettront 
d'attirer d'autres Animaux gardiens, 
de planter des Arbres protecteurs, 
d'éteindre des Feux, d'avancer sur le 
Cercle des Esprits et/ou de récolter 
des Fleurs sacrées.

Éléments 
apportés 

par l'Animal 
gardien, utiles 
à la réalisation 

des Actions

Il y a trois types d'Animaux gardiens : les solitaires 
représentés par une pièce noire Z, les grégaires représentés 

par une pièce blanche Y et les neutres sans pièce.

Coût de l'Animal gardien

Matériel
14 cartes Animal gardien de départ pour 
chacun des quatre Esprits de la nature

23 cartes Varan de feu

23 cartes Animal gardien de niveau 1

16 cartes Animal gardien de niveau 2

12 cartes Animal gardien de niveau 3
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