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TOP ! TOTEM

C’est un jeu de " TACTIQUE " plus facile que le célébre
Jeu d’Echecs dont il est un parent éloigné, mais qui offre,
par contre, beaucoup plus de possibilités TACTIQUES que
le désuet jeu de Dames.

Si vous avez de 8 a 90 ans il vous intéressera et vous
distraira strement car, avant de vous parvenir, il a été
expérimenté en France et a l'étranger par des milliers d'en-
fants et d'adultes enthousiastes qui ont tous été d'accord
pour lui donner le titre de * PLUS BEAU JEU DU MONDE "~
(Emission des Beaux Jeudis de France II R.T.F.).

En vous souhaitant d'agréables parties et d'excellentes
compétitions, nous-vous rappelons qu'il y a plusieurs manieé-

res de COMMENCER la partie :
Soit la Reégle COW-BQY, la plus usitée,

Soit la régle INDIENNE qui met plus vite les pions en
présence.

Soit la régle BACARTA qui consiste & disposer
d’AVANCE sur le plateau de jeu les pions de la maniére
suivante :

a) Cow-boys: Nes 53, 54, 55, 56, 61, 62, 63, 64, 69, 70, 71 et 72.
Cavaliers blancs : 65, 66, 67 et 68.

b) Indiens : 1, 2, 3, 4, 9, 10, 11, 12, 17, 18, 19 et 20.
Cavaliers rouges : 5, 6, 7 et 8.

Une fois les pions placés sur la surface du jeu, celui-ci
se joue bien entendu TOUJOURS DE LA MEME MANIERE

suivant les instructions de la case  REGLE

Cette regle est simple. Il vous suffit de vous y tenir " A
la lettre " et vous savez jouer.

Votre intelligence et votre esprit ' tactique” vous aide-

ront & GAGNER.

C’est ce que vous souhaitent
Any du Far-west et Bison Ardent
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TOP TOTEM

Un jeu POUSSY

Regle du jeu
1.— Tous les pions avancent case par case

perpendiculairement ou paralléelement a la ligne de
départ, mais seuls les cavaliers peuvent reculer.

2.— Tous les pions prennent tous les pions adverses en

oblique et dans les quatre directions en sautant I'adversaire.

— Un joueur a le droit de prendre autant de pions adverses
qu'il y en a en position de prise.
3.— Un piéton ne peut jouer qu’un coup a la fois.
- Un cavalier peut, s'il le juge utile, joueur deux coups de
suite.

4.— Tor ! Aucun pion n’est obligé de prendre un pion
adverse @ moins que I'adversaire ne l'ait signalé en annongant
"TOP !”. En ce cas la prise est obligatoire.

Regle (suite)

Enceinte sacrée : (carré jaune) Les piétons ont seuls le droit
de pénétrer dans I'Enceinte sacrée. lls peuvent en sortir, y étre
pris ou prendre des pions adverses qui s'y trouvent également,
selon la regle commune (voir 2, 3 et 4).

A lintérieur de I'Enceinte ils peuvent tourner autour du
Totem dans n'importe quel sens, case par case, mais ne
peuvent pas franchir 'emplacement du Totem.

Les cavaliers n’ont aucun pouvoir sur les piétons qui se
trouvent dans I'Enceinte sacrée. lls ne peuvent ni les prendre ni
les forcer a sortir, méme en annongant "TOP”.

Marche du jeu

A) Reégle cow-boy : Les pions, rassemblés dans leur camp,
pénétrent sur la surface de jeu a tour de role et par n'importe
quel carré de base, soit : 1 a 8 pour les rouges et 65 a 72 pour
les blancs. lls jouent la regle dés leur entrée en jeu.

B) Regle indienne : Les pions sont placés un par un et a tour
de réle sur n'importe quel carré libre, au gré du joueur, mais
sauf sur la surface de I'Enceinte sacrée et ne bougent plus. lls
ne jouent la regle que quand les 32 pions sont placés.

Important : Dans les deux cas les cavaliers ne peuvent
pénétrer sur la surface de jeu que lorsque tous les piétons de
leur couleur sont entrés en jeu.

Fin de partie

Le joueur qui a réussi a placer un ou plusieurs piétons dans I'enceinte
sacrée en éliminant tous les piétons adverses a gagné.

Il marque : pour le premier: 10 points
deuxieme 20
troisieme 30 “
quatrieme 40
cinquieme 50 “
sixieme 60

soit un maximum de 210 points
Nota : Si au cours de la partie un joueur parvient a placer six
piétons dans I'enceinte sacrée il annonce "Totem Top”,
arréte la partie et marque 300 points.

Note su webmestre : ceci est la reproduction exacte de la regle fournie dans le jeu TOP TOTEM ; ni la typographie ni la ponctuation n’ont été modifiées



