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LE JEU

Le premier a jouer est désigné d’un commun accord.
Il expose, face visible, I'une de ses cartes et déplace
sa base de départ (un “pied") du nombre de cases
autorisé, vers une autre piéce (une “téte”). Il puise
une carte au talon de fagon & en avoir toujours 3
en main.

S'il défausse une carte ‘““Passez un tour”, il ne
déplace rien mais prend une carte au Talon.

Le jeu se déroule de gauche a droite.

Quand le talon est épuisé, les cartes défaussées
sont battues pour former un nouveau Talon.
Lorsqu'il arrive exactement sur une case occupée
par une piéce de son totem, le joueur emboite cette
piéce sur la précédente. Au coup suivant, il dépla-
cera I'ensemble ainsi constitué vers une autre piece
de sa couleur et superposera cette piéce comme
précédemment.

Il n'a pas le droit de sauter par-dessus des pieces
personnelles ou adverses, ni de passer par le carré
central de 4 cases.

Chacun compléte ainsi son totem et le déplace.
Quand il I'a terminég, il doit 'amener sur l'une des
4 cases centrales en fonction de ses cartes de
déplacement. Celui qui, le premier, y arrive est
vainqueur.

POUR LES PLUS JEUNES

Les plus jeunes ne sont pas obligés d’alterner (un
pied, une téte, un pied, une téte...) les piéces de leur
totem. Ce qui importe, c'est qu'ils le montent avec
les B piéces de méme couleur.
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TOTENM

2 a 4 joueurs
6 ans et plus

TOTEM est un jeu stratégique dont le
principe est simple : il s’agit d'élever
un totem, piéce par piéce, en alter-
nant pieds et tétes et de I'amener, le
premier, au centre du tableau.

Les cartes fléchées, que les joueurs
ont en main ou puisent au talon, condi-
tionnent les déplacements du totem
en montage progressif.




MATERIEL
- 1 tableau de jeu. _ @
- 4 totems de 8 piéces chacun ( 4 pieds
qui s’emboitent les unes dans (o
les autres. 4 totes (X

-1 jeu de 56 cartes. (En retirer les 4 cartes publi-
citaires).

CARTES
Les cartes de déplacement se décomposent ainsi :

8 cartes Elies permettent un déplacement

Em de 1 case verticalement ou hori-
zontalement.

6 cartes Elles permettent un déplacement

de 2 cases verticalement ou hori-
zontalement.

4 cartes Elies permettent un déplacement
illimité verticalement ou horizon-

talement.
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Elles permettent un déplacement
de 3 cases {1 horizontalement et
2 verticalement ou inversement).

8 cartes

8 cartes Elles permettent un déplacement
de 1 case en diagonale avant ou

arriere.

e e

6 cartes V:" Elles permettent un déplacement
4 de 2 cases en diagonale avant ou

‘A arriére.

4 cartes F Elles permettent un déplacement
illimité en diagonale avant ou ar-

ﬁ riére.

Elles obligent a passer un tour.

8 cartes

Passez un tour

PREPARATION

Le tableau est ouvert sur la table.

Chacun choisit son totem.

Il pose d'abord un pied sur la case “Départ” (case
ronde de sa couleur). Cette piéce servira de base
a son totem.

Il pose ensuite une téte sur la
case la plus proche de sa base
de Départ. |l laisse le soin a son
adversaire de gauche de placer,
au hasard, les 6 piéces restan-
tes sur les cases illustrées cor-
respondantes & sa couleur (ainsi ne peut-on s'avan-
tager soi-méme au Départ).

Quand la piste est préte, un joueur est désigné pour
distribuer les cartes. |l en bat le paquet et en donne
3, une a une et faces cachées, a chacun. Le solde
sert de Talon.




TOTEh §

2 a 4 joueurs
6 ans et plus

TOTEM est un jeu stratégique dont le principe est simple : il s'agit d'élever un totem, piéce par piece, en
alternant pieds et tétes et de I'amener, le premier, au centre du tableau,

Les cartes fléchées, que les joueurs ont en main ou puisent au talon, conditionnent les déplacements du totem
en montage progressif.

MATERIEL

e 1 tableau de jeu
e 4 totems de 8 pieces chacun (4 pieds et 4 tétes) qui s'emboitent les unes dans les autres

\1

e 1 jeu de 56 cartes. (En retirer les 4 cartes publicitaires)

Les cartes de déplacement se décomposent ainsi :

8 cartes Elles permettent un déplacement de 1 case
” verticalement ou horizontalement.
6 cartes Elles permettent un déplacement de 2 cases

verticalement ou horizontalement.
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4 cartes Elles permettent un déplacement illimité
verticalement ou horizontalement.
8 cartes Elles permettent un déplacement de 3 cases
(1 horizontalement et 2 verticalement
ou inversement).
FyyTYY
8 cartes YA Elles permettent un déplacement de 1 case
en diagonale avant ou arriere.
,-"/
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6 cartes F’ Elles permettent un déplacement de 2 cases
# en diagonale avant ou arriere.



4 cartes P Elles permettent un déplacement illimité
en diagonale avant ou arriere.
8 cartes @ Elles obligent & passer un tour.

Passez un tour

PREPARATION

Le tableau est ouvert sur la table. Chacun choisit son totem.

Il pose d'abord un pied sur la case Départ" (case ronde de sa couleur). Cette piéce servira de base a son totem.
Il pose ensuite une téte sur la case la plus proche de sa base de Départ. Il laisse le soin a son adversaire de
gauche de placer, au hasard, les 6 piéces restantes correspondantes a sa couleur (ainsi ne peut-on s'avantager
soi-méme au départ).

Quand la piste est préte, un joueur est désigné pour distribuer les cartes. Il en bat le paquet et en donne 3, une
a une et faces cachées, a chacun. Le solde sert de Talon.

LE JEU

Le premier a jouer est désigné d'un commun accord.

Il expose, face visible, I'une de ses cartes et déplace sa base de départ (un "pied") du nombre de cases
autorisé, vers une autre piece (une "téte"). Il puise une carte au talon de fagcon a en avoir toujours 3 en main.
S'il défausse une carte "Passez un tour”, il ne déplace rien mais prend une carte au Talon.

Le jeu se déroule de gauche a droite.

Quand le talon est épuisé, les cartes défaussées sont battues pour former un nouveau Talon.

Lorsqu'il arrive exactement sur une case occupée par une piece de son totem, le joueur emboite cette piéce sur
la précédente. Au coup suivant, il déplacera I'ensemble ainsi constitué vers une autre piéce de sa couleur et
superposera cette piece comme précédemment.

Il n'a pas le droit de sauter par-dessus des piéces personnelles ou adverses, ni de passer par le carré central de
4 cases.

Chacun compléte ainsi son totem et le déplace. Quand il I'a terminé, il doit I'amener sur I'une des 4 cases
centrales en fonction de ses cartes de déplacement. Celui qui, le premier, y arrive est vainqueur.

POUR LES PLUS JEUNES

Les plus jeunes ne sont pas obligés d'alterner (un pied, une téte, un pied, une téte ... ) les piéces de leur
totem.
Ce qui importe, c'est qu'ils le montent avec les 8 pieces de méme couleur.
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