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o Un Livret de règtes
o 35 cates Tête de totem
o 29 cartes Coup bas

o Un ptateau de score
. 6 pions de couLeurs diffêrentes

**
joueur n'a réussi à attejndre cet objectif, les

joueurs possêdant Les totems [es plus éLevés

sont déclarés vainqueurs.

**
Les Esprits vous ont lancé un défi : terminer
[a construction d'un totem en Leur honneur

avant [es autres tribus. Réussissez, et vous

serez combtés. Échouez, et vous finirez en

côteLettes pour vautours.... Dip[omatie ou

coups bas, tous Les moyens sont bons I Pen-

sez aux vautours, ça motive I

Vous devez construire un totem de 6 étages

tout en empêchant vos adversajres de

construire Le Leur. Si, en fin de partie, aucun

. TÊTES DE TOTEM

NAM frE

LA TÊTË

fr#tr8
RAPPËL



Un totem est constitué de têtes empilêes et chaque tête
occupe un étage. Ainsi. ta tête à [a base du totem occupe
Le premier étage et [a tête au sommet [e dernier êtage.

o COUPS BAS
ICONE DE RAPPEL

NAM DE LA CARrE

Certains Coups bos ne

peuvent être joués
que dans certaines
conditions qui sont
précisées avant [a

description de leffet.

T)TEM formé de Têtes de totem



Les icônes associêes aux cartes, dans Leur

partie haute à gauche, apportent un confort
visue[ supptémentaire en rappetant [a nature

de certaines cartes.

Carte de destruction d'un au
plusieurs düoges dÉ fofer?,

Çsrte de val d"utt ûu plasieuîs

étages de tatem

Corte pratégeant contre la
destructian d'un au plusieurs
étages de tatem

eartu protégeant cantre le val
d'un sw plusieurs étoges de

tatern

1) Métangez ensemble toutes [es Têtes de

totem et [es Coups Ôos en ayant pris soin de

retirer au préatab[e [es cartes suivantes :

2 joueurs Cadeau !
0n arive !

3 joueurs Et Paf !
0n orive !

4 joueurs et + Et Pof !

2) Distribuez 5 cartes à chaque joueur. Le

reste servjra de pioche.

3) Tirez au sort [e premier joueur. Toute

technique de séLection [a ptus fo[[e est dans

['esprit du jeu. Si un joueur arrive costumé

en indien. iI mérite que vous Le laissiez com-

mencer.

4) Faites en sorte que [e plateau de score

soit visible et accessjbte de tous. Chaque

joueur doit ensuite choisir un pion de couteur

et [e poser sur [a case départ.

**

**



A tour de rô[e, dans [e sens des aiguitles d'une
montre, chaque joueur doit jouer une action
parmi [es suivantes :

. Jouer une carte de sa main.
o Piocher deux cartes sur [e dessus

de [a pioche.
o Défausser une carte de sa main.

1) JoUER UNE CARTE

Le joueur annonce à haute voix [e nom de

[a carte qu'it joue puis, si besojn, Les cibtes
de ['effet. Si un joueur souhaite contrer son

action (grâce à Faux pas /), it peut se mani-

fester (seton les mêmes règtes que 1) Jouer
une carte). Une cate contrée est défaussée

et son effet n'est pas app[iqué.

. Si lo corte n'est pos annulée et que c'est
une Tête de totem
Le joueur [a pose en jeu, à cheval sur ['an-

cien étage [e plus élevé de façon à cacher son

texte (cf. Les cartes : Têtes de totem).
Si [e pouvoir de [a tête commence par
"Lorsque ... arrive en jeu" aLors les actions
correspondantes sont rêaLjsées. Les autres
pouvoirs ne spécifiant pas un dêctenchement

un Coup bos
lleffet est appliqué puis [a carte est jetée
dans [a dêfausse.

o Exemple 1 :

Rose joue "Tête de Loup" en cib[ant Cédric.

Cédric, pour se protéger, joue"Faux pas !" en

ciblant "Iâfe de loup". Personne ne souhaj-
tant contrer l'action de Cédric, [a "Tête de

loup" de Rose est défaussée et c'est au tour
de Cêdric de jouer.

**



' Exempte 2 :

Rose joue "Tète de Laup" en ciblant Cédric"

Cédric, pour se protéger, jaue"Faux pas !" en

cibLant "IÉfe de Loup". MichaeL, qui sorrhaite
handicaper Cédric, joue "Faux pas ."' sur [e
"'Faux pas J" de Cêdric. Personne ne souhai-

tant c0ntrer L'action de Michael, ce dernier
pioche alors 2 cartes et annule ['action de Cê-

dric. La "Tète de Laup" de Rr:se, n'étani pius

menacée, arrive en jeu, et RoEe vote deux

cartes au hasard dans [a main de Cédric. C'est

maintenant au tour de Lucie, se trouvant à

gauche de Rose.

2) PIoCHER DES CARTES SUR LE DESSUS

DE LA PIOCHE

Le joueur pioche deux caftes (ou une s'iI n'en

reste qu'une) sur Le dessus de La pioche et Les

met dans sa main. Cette action est impossibte

si La pioche est vide.

3) DÉFAUSSER UNE CARTE DE SA MArN
Le joueur choisit et défausse une carte de sa

main. Cette action est impossibte si La main

du joueur est vjde.

totem. Si aucun joueur n'a réussi à construire
un totem de 6 étages, que [a pioche est vjde

et qu'un des joueurs n'a plus aucune carte

en majn, [a partie est terminée. Le ou [es

joueurs avec les plus hauts totems sont [es

var n queurs.

A [a fin d'une paftie, chaque gagnant marque

un nombre de points égaL au nombre d'étages
de son totem. Un joueur ayant gagné avec un

totem de 0 étage (c'est possibte l) marque

tout de même 1 point. Chaque joueur déptace
son pion sur Le plateau de score d'autant de

cases que de points gagnés. Le ou lesjoueurs
qui atteignent 24 points sont déclarés Cham-

prons.

La partie est terminée dès qu'un joueur par-

vient à poser en jeu [e sixjème étage de son



o Le jeu peut être joué par équipes de deux.

Deux joueurs d'une même êquipe ne doivent
pas être côte à côte dans lordre des tours.

o Lorsqu'un membre d'une équipe gagne,

iI fait gagner ['ensemb[e de son équipe.

Les points de l.'équipe sont alors égaux à La

somme des étages des deux joueurs.
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