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Règles du jeu « Shere Khan a faim » 

Par Sabrina Bolduc et  Mang 152e St-Noël Chabanel – Calqué sur les Loup-Graous de Thiercelieux 

MATÉRIEL REQUIS:  

•  Un endroit tranquille (une fleur rouge ou un bivouac est une excellente mise en scène) où les joueurs peuvent s’asseoir. 
•  Minimum de 12 joueurs et un foulard pour chaque joueur.  Il est possible de jouer avec moins de joueur (voir distribution). 

BUT DU JEU: S’amuser en relaxant.  Bon jeu tampon avant le coucher, entre deux activités physiquement exigeantes. 

CONDITIONS DE VICTOIRE : Le peuple libre gagne, dès le dernier Shere Khan est éliminé.  Les Shere Khan gagnent, dès que 
le dernier membre du Peuple libre et leurs alliés sont éliminés. 

MISE EN SITUATION: Chaque nuit, les Shere Khan dévorent  un membre du peuple libre. Ce joueur est éliminé du jeu.  Les Shere 
Khan doivent choisir leur victime de façon unanime, sinon il n'y aura pas de victime.  Le jour ils se font passer pour des membres du 
peuple libre.  Le peuple libre tente de les découvrir et de les bannir de la jungle. 

LES PERSONNAGES 

Shere Khan n’ont aucune compétence particulière sauf leur appétit vorace. 

Mowgli n’ont aucune compétence particulière. 

Kaa  peut hypnotiser, chaque nuit  un joueur connaître sa vrai personnalité.  Il doit aider le peuple libre, sans être démasquée par 
les Shere Khan.  Pressentant son propre trépas, il peut  envoyer un message, dévoilant l’identité d’un joueur.  Ce message sera 
livré, à sa mort,  par Chil. 

Mang a découvert l’antre des Shere Khan et y retourne à chaque soir.  Il peut espionner les Shere Khan lors de leur tour de jeu en 
entrouvrant les yeux. S’il se fait surprendre par un des Shere Khan, ils peuvent choisir de le dévorer à la place de la victime 
désignée.  Lorsqu'il est surpris par les Shere Khan ou se fait bannir de la jungle par le peuple libre, il a le temps de laisser un 
message à Chil révélant l'identité d'un des Shere Khan. 

Baloo, le docteur de la loi sait concocter 2 élixirs extrêmement puissants :  
■ un élixir de vie, pour ressusciter le joueur dévoré par les Shere Khan,  
■ un élixir de mort, utilisée la nuit pour éliminer un joueur.  

Baloo ne peut utiliser chaque élixir qu’une seule fois dans la partie. Il peut se servir des ses 2 élixirs la même nuit et peut les utiliser 
les potions à son profit, et donc se guérir lui-même. 

Bagheera (personnage optionnel), la reine des chasseur et toujours sur le qui-vive, si elle se fait dévorer par les Shere Khan ou 
se fait bannir par le peuple libre, a le pouvoir de répliquer en tuant immédiatement n’importe quel autre joueur. 

Raksha (personnage optionnel), la première nuit, désigne deux joueurs qui seront  « frères de sang » l’un de l’autre. Si l’un d’eux 
meurt, l’autre meurt de chagrin immédiatement. Un Shere Khan et un membre du peuple libre peuvent être « frères de sang ». Ils 
jouent alors contre tous les autres joueurs.  Si les «frères de sang»  survivent, alors ce sont eux qui gagnent.  

Chil (personnage optionnel)  livre les missives à un des joueurs de son choix. Il peut se choisir comme destinataire, mais 
seulement pour un des messages. S’il est dévoré par les Shere Khan ou bannit, Chil meurt mais son poste perdure et se transmet à 
un Mowgli.  Dès la nuit suivant sa mort, Chil désigne son successeur.  A la fin de la journée de la mort de Mang ou de Kaa, le 
meneur de jeu lui demande son message (écrit) et  demande à Chil lors de la nuit suivante seulement (lorsque tout le village dort) à 
qui le donner.  Attention de ne pas choisir un Shere Khan !   

La carte d’Akéla est confiée à un des joueurs, en plus de sa carte personnage. Il est choisi par vote, à la majorité pour mener la 
guerre aux Shere Khan tambours battants. On ne peut refuser l’honneur d’être Akéla. Le joueur qui obtient le deuxième plus grand 
nombre de vote reçoit la carte de Phao.  Les votes d’Akéla comptent pour 2 voix. Si ce joueur se fait éliminer, Phao le remplace.  Si 
Phao meurt, le clan n’a plus de chef.  Ces cartes sont optionnelles, vous pouvez soit en utiliser une, les deux ou aucune des 
deux. 
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Distribution conseillée:  Vous pouvez mixer les cartes comme bon vous semble, sachant que la version de base minimum est 
composée de: 2Shere Khan, 1 Kaa, 1 Baloo, 1 Mang, et le nombre suffisant de Mowgli.  
 
10-12 joueurs 2 Shere Khan, 14-17 joueurs = 3  Shere Khan, 18-24 joueurs = 4 Shere Khan, +24 joueurs =5 Shere Khan 
 
Pour moins de 10 joueurs: 1 seul Shere Khan, 1 Baloo et 1 Kaa 

• TOURS DE JEU • 

1 - Désigner ou tirer au sort un meneur du jeu.  Le meneur du jeu distribue à chaque joueur 1 carte personnage face cachée. 

2 - C'EST LA NUIT, le meneur demande à tous les joueurs de fermer les yeux, la jungle s'endort. 

3- (Premier tour seulement) Le meneur appelle Raksha. Elle se réveille et désigne deux  joueurs. Raksha se rendort. Le meneur 
fait le tour de la table et touche discrètement le dos des deux  « frères de sang» annonçant: « Que ceux que je touche se réveillent.  
A partir de ce moment vous êtes frères de sang.  Vous ne pouvez vous accuser ou voter contre l’autre.  Si un meurt, l’autre meurt ».  
Les joueurs se réveillent, se reconnaissent, et se rendorment. 

4 - (Tous les tours) Le meneur appelle KAA.  Le meneur dit : «  KAA se réveille, il hypnotise une victime et le force à lui dévolier sa 
véritable identité».  ».   Pendant ce temps, KAA pointe au meneur le joueur dont il veut voir la carte.  Le meneur prend celle-ci et lui 
montre. Afin de brouiller les pistes, il peut également faire semblant de montrer les cartes d’autres joueurs.  Kaa se rendort. 

5a – Si requis Le meneur réveille Chil et lui demande à qui remettre le message de Kaa ou du Mang. Il se rendort. Le récipiendaire 
lit son message en silence. Le meneur peut donner 1 ou 2 messages en blanc pour brouiller les pistes. 

5 - (Tous les tours) Le meneur  appelle les Shere Khan. Eux (et eux seulement), ouvrent les yeux se concertent silencieusement 
et désigne une victime.  Les Shere Khan se rendorment.  Durant ce tour, Mang seulement peut espionner les Shere Khan en 
entrouvrant les yeux, il n’y est pas obligé. 

6 - (Tous les tours) Le meneur appelle Baloo. 
Le meneur dit : « Baloo se réveille, je lui montre la victime des Shere Khan. Va-t-il user de son élixir de vie, ou de mort? »  Baloo 
n’est pas obligée d’user de son pouvoir à un tour spécifique. S’il utilise une potion, il doit désigner au meneur sa cible avec le 
pouce tendu vers le haut pour la guérison; ou vers le bas pour l’empoisonnement; la main à plat pour ne rien faire. Le meneur 
révélera son effet éventuel le matin suivant. 

7- Si requis, le meneur appelle Chil (soit pour livrer une missive ou pour désigner son successeur). Chil se réveille et désigne au 
meneur à qui livrer le message.  Chil se rendort. 
 
 
8- C’EST LE JOUR, la jungle se réveille, tout le monde ouvre les yeux. Le meneur désigne le joueur qui a été victime des Shere 
Khan ou de Baloo durant la nuit. Ce(s) joueur(s) révèle(nt) sa (leur) carte, et est (sont) éliminé(s) du jeu à moins d'avoir été protégé 
ou sauvé. Quel que soit son personnage, il ne pourra plus communiquer avec les autres joueurs sous quelque forme que se soit. 
• Si ce joueur est Bagheera, il a le droit de répliquer et tue immédiatement un autre joueur de son choix. 
• Si ce joueur est un des 2 « frères de sang », l’autre se suicide immédiatement. 

9 - Les joueurs à force de débats doivent désigner l’un d’entre eux, qui sera éliminé d’après le vote.  Le peuple libre tente de 
démasquer un Shere Khan et de faire voter pour son élimination.  Les Shere Khan doivent à force de bluff et mensonges, se faire 
passer pour des Villageois.  Kaa ainsi que Mang  et les récipiendaires des messages de Chil doivent aider le peuple libre, mais 
sans mettre trop tôt leur vie en danger en exposant leur identité.  Les « frères de sang » doivent se protéger l’un l’autre.   Le joueur 
désigné par la majorité des voix est éliminé.  En cas d’égalité, s’il est présent, le vote d’Akéla désigne la victime. Sinon, les joueurs 
votent à nouveau (y compris les joueurs en cause) pour départager les ex-aequo on peut éliminer des suspects le joueur ayant reçu 
le moins de suffrage. Le joueur révèle sa carte et ne pourra plus communiquer avec les autres joueurs sous quelque forme que se 
soit.  Il enlève son foulard pour indiquer qu’il est éliminé. 

 
10 - C’EST LA NUIT, tous les joueurs vivants se rendorment. (Les autres regardent mais se taisent…) 
  










