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TOTCMO
PaR TONY BOYDeLL

Créer des totems colorés dans Totemo, un jeu d’empilement en
3D pour tous les braves, les squaws et les petits peau-rouge de
6 ans ou plus!

Les joueurs compéetent pour gagner le plus haut score en plagant
des blocs colorés Totemo congus sur mesure sur un plateau en
bois. Les blocs Totemo doivent étre placés en fonction de leur
couleur et les couleurs des blocs qu'ils touchent.

Liste des composants du jeu

49 x blocs Totemo (blocs de bois colorés)
9 x bleu (7 x normal, 2 x sommets)
9 x rouge (7 x normal, 2 x sommets)
9 x jaune (7 x normal, 2 x sommets)
6 x vert (4 x normal, 2 x sommets)
6 x orange (4 x normal, 2 x sommets)
6 x pourpre (4 x normal, 2 x sommets)

4 x blocs arc en ciel (3 x valeurs de 0, 1 x bloc de
départ de valeur 3)

1 x plateau (plateau en bois avec des trous)

1 x surface de jeu (une grande étoffe avec le Sentier du
Chef, une piste de score et une clairiere pour le plateau)
4 x lots de marqueurs de joueur (cylindres en bois, 3 de
chaque en noir, vert, rouge et blanc)

8 x tuiles bonus (tuiles carrées en bois numérotées - 5, 6,
6,7,7,8,8,9)

1 x Marqueur premier joueur (cylindre brun en bois)

1 x Marqueur Chef (cylindre doré en bois)

1 x Sac en tissu

1 x Livre de régle

Les blocs normaux de Totemo sont empilables et ont un trou

sur le haut qui est assez profond pour que le piquet du bas

d’un autre bloc puisse s’y installer. Cependant, certains blocs
Totemo, appelés ‘sommets’, peuvent seulement étre placés sur
le haut d’'un totem et ne peuvent avoir d’autre bloc sur eux. Les
sommets ont un trou peu profond sur leur haut, ainsi vous ne
pouvez pas empiler un autre bloc dessus et vous ne pouvez pas
les distinguer des blocs normaux lorsqu’ils sont dans le sac.
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Mise en place du jeu

Chaque joueur choisit un lot de trois marqueurs joueur d’'une
couleur, noir, vert, rouge ou blanc. Deux d’entre eux sont utilisés
pour marquer le score du joueur, I'autre indique quelle couleur
de marqueurs chaque joueur utilise.

Etalez la surface de jeu en tissu, ensuite placez le plateau en
bois dans la clairiére au milieu du tissu.

Mélangez les tuiles bonus face cachée et sélectionnez en une
au hasard.

Placez-la sur la case 10 sur la piste de score avec sa valeur face
visible. Comptez en sens horaire le long de la piste de score le
nombre de cases indiquées par la face visible de la tuile bonus,
en commengant par le marqueur sur la case 10. Sélectionnez

un autre marqueur au hasard et placez-le face visible sur la
nouvelle case de la piste de score. Sélectionnez et placez les
marqueurs de cette fagon jusqu’a que vous retourniez au départ
de la piste aprés le nombre 30. Une fois qu’une tuile bonus a

été placée dans la section 1 a 9 de la piste de score, stoppez

le placement et mettez les 3 ou 4 tuiles bonus restantes de coté—
elles ne seront pas utilisées. Placez le dernier marqueur face
cachée — sa valeur n’est pas pertinente; Ce dernier marqueur ne
donne pas aux joueurs un placement supplémentaire tant qu’ils
n’ont pas marqué au moins 30 points.

Placez le marqueur Chef sur le sentier du Chef sur la case
marquée avec le nombre de joueurs (de 2 a 4).

Trouvez le bloc Totemo arc en ciel de valeur 3 et mettez-le dans
le trou au centre de la grille 5x5 sur le plateau.

Mélangez tous les autres blocs dans le sac. Chaque joueur

en pioche trois au hasard et les garde hors de vue des autres
joueurs1. Si un joueur pioche trois blocs sommet a ce moment,
il peut mélanger les blocs dans le sac et en piocher trois autres,
ainsi chaque joueur démarre avec au moins un bloc normal.

Le joueur qui a trouvé en dernier une plume2 commencera en
premier et prend le marqueur de premier joueur. Chaque joueur
place un marqueur de sa couleur sur les deux cases “00” de

la surface de jeu. Un fera le tour extérieur de la piste de score,
l'autre ira le long de la piste de tour. Le troisi€me marqueur reste
devant vous pour indiquer votre couleur dans la partie.

1 Les joueurs peuvent choisir de jouer avec leurs blocs soit ‘cachés’ ou ‘visibles’; s’il
n’y a pas d’accord, alors ils seront joués cachés. Dans les mains ou sur les genoux
est notre fagon préférée de faire cela.

2 ou utilisez une autre méthode aléatoire.
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Jouer une partie

Les joueurs jouent dans le sens horaire, en commencant avec
le premier joueur. Au début de chaque tour du premier joueur, le
premier joueur déplacera le marqueur du Chef en sens horaire
le long de son sentier vers son Tipi (voir section “fin de la partie”
page7?). Les joueurs commenceront toujours leur tour avec trois
blocs en main.

A votre tour, vous pouvez soit jouer un bloc et marquer les points
ou défausser tous vos blocs. A la fin de votre tour, vous devez
piocher des blocs du sac pour remettre votre main de blocs a un
total de trois. Un tour de joueur est décrit plus en détail dans les
sections suivantes des régles.

Option 1: Jouer et marquer des points

Placez un bloc coloré sur un bloc placé existant ou directement sur
le plateau et marquez les points de votre bloc (voir Marquer des
points on page7).

Le placement de blocs doit obéir a la correspondance des couleurs
et aux regles d’empilage (voir page6).

Si vous avez marqué les points d’un bloc et que votre marqueur
de score a atterri sur une tuile bonus, vous pouvez placer un

bloc supplémentaire ce tour-ci, si vous voulez. Si vous jouez et
marquez les points d’un bloc supplémentaire, et une fois encore
vous atterrissez sur une tuile bonus, vous pouvez placer un autre
bloc et marquer les points. A ce moment, vous n’aurez plus de
blocs de disponible, aussi vous pouvez placer un maximum de
trois blocs par tour. Exception: si votre score est 9 ou moins, et
que votre marqueur de score atterrit sur une tuile bonus sur 'une
des cases de valeurs de 1 a 9, vous ne pouvez pas placer un autre
block; cette tuile bonus peut seulement étre utilisé par de joueurs
qui ont effectué au moins un tour de la piste de score.
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Option 2: Défaussez tous vos blocs

Au début de votre tour seulement, si vous ne choisissez pas de,
OU ne pouvez pas, jouer un bloc, vous devez défaussez vos trois
blocs dans le sac et mélanger les blocs du sac parfaitement.

Piocher des blocs

Aprés que vous avez soit joué et marqué des points des blocs
ou défaussez vos blocs, vous devez alors piochez jusqu’a trois
bloc en main. Si vous ne pouvez pas piochez assez de blocs
pour refaire votre main a trois, la partie se termine a la fin du tour
en cours (voir section ‘Fin de la partie’ page7).

Am Ewvoe oes
2u6es KLorze
NACHZIEHEN, 30
DASS MAN WIEDER
DREI HAT .

REecLeSs De CoRReSPANDaNCe Des CAULeURS

Vous pouvez seulement jouer un bloc dans un trou vide sur le
plateau ou dans un bloc existant, si la couleur du bloc que vous
avez joué correspond, en fonction de la roue des couleurs (voir a
droite), contre tous les blocs qu’il touché face a face autour de lui
et sous lui. Les blocs ont seulement besoin de faire correspondre
leurs faces qui se touchent, pas les coins.

Les correspondances sont comme suit (voir le schéma de la roue
des couleurs):

ROUGE correspond avec ROUGE, POURPRE ou ORANGE
ORANGE correspond avec ORANGE, ROUGE ou JAUNE
JAUNE correspond avec JAUNE, ORANGE ou VERT
VERT correspond avec VERT, JAUNE ou BLEU

BLEU correspond avec BLEU, VERT ou POURPRE
POURPRE correspond avec POURPRE, BLEU ou RED

ReCEMBOGEN—KLOTZE
PASSEN ZU ALLEN
FARBEW.

Les blocs arc en ciel correspondent avec toutes les couleurs
lorsqu’ils sont placés ou quand les blocs sont placés a cété d’eux.

Les regles d’empilement doivent étre aussi suivies.

RecLes o'empiLemenT

A Vous pouvez seulement placer un bloc sur un bloc existant si:
MAXMALE HOHE:
5 KLOrze. Le bloc existant est un bloc normal (pas un sommet) et la pile ne

devra pas étre haute de plus de cing blocs.

Les joueurs peuvent placer un bloc normal de telle sorte qu’il ne
touche aucun autre bloc.

Les joueurs peuvent seulement placer des blocs sommet en haut
d’autres blocs, pas directement sur le plateau au niveau du sol.

Les régles de couleur correspondante doivent étre suivies.
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Marquage de points

Un bloc marque sa propre valeur, plus la valeur des tous les
blocs qu'il touche face a face autour de lui et sous lui, mais pas
coin contre coin.

Exemple 1

Dans I'exemple 1, le bloc bleu devrait marquer 1 + 2 = 3 points
en étant placé a cété du bloc vert.

Exemple 2

Dans I'exemple 2, le bloc bleu devrait marquer 1 +2 +3 =6
points en étant placé a c6té du bloc vert et sur le haut du bloc
pourpre. Le bloc bleu déja placé dans le coin ne marque pas de
points, parce qu'il ne touche pas le bloc en face a face.

Fin de la partie

La partie se termine de I'une de ces deux fagons. Quand le Chef
atteint son Tipi, chaque joueur aura un tour de plus, ensuite la
partie sera terminée. S’il n’y a pas de blocs dans le sac pour un
joueur pour refaire sa main jusqu’a trois, la partie se terminera

a la fin de ce tour. La partie se finit toujours avec le joueur a

la droite du premier joueur, ainsi tous les joueurs auront eu le
méme nombre de tours.

Gagnant

Le joueur avec le plus haut score a la fin de la partie est le
gagnant. En cas d’égalité, tous les joueurs en ex-aequo gagnent.
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LE PLus HAur

SCORE GAGNE.







