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ConNTENU

® 55 cartes Syllabe
® Un porte-carte
® Reégle du jeu

PRINGIPE DU JEU

Qui mémorisera le plus long mot dans la
langue du grand manitu ?
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PREPARATON

Le joueur le plus &gé est nommé « chef de tribu »
(arbitre) et recoit le porte-carte. Mélanger..

le paquet de cartes et le placer, face cad{ >rét
a servir.

C'est parti :

Le chef de tribu retourne la carte supérieure du
paquet, a la vue de tous, et la montre & |'Indien
assis a sa gauche. Celui-ci lit la syllabe & voix
haute et distinctement (par exemple : « HO »).
L'arbitre place ensuite la carte dans le porte-
carte de maniére & ce que lui seul puisse voir

le recto.

C'est ensuite au tour de I'Indien suivant (dans
le sens des aiguilles d'une montre).

Le chef de tribu pioche une nouvelle carte du
paquet (par exemple : « TI ») et la montre.

Le nouveau joueur répete la premiére syllabe
(« HO ») et ajoute immédiatement la deuxieme
(« Tl »), donc « HO-TI ». Le chef de tribu place
de nouveau la carte dans le porte-carte, mais de
telle maniére que lui seul puisse encore lire le
mot entier « HO-TI » sur le bord supérieur gauche
des cartes ! Le jeu continue ainsi. Le mot du grand
manitu devient de plus en plus long et comriqué,
par exemple : « HO-TI-MA-SCH-KU »,

Le rSle du chef de tribu consiste essentiellement
a vérifier que la chaine de syllabes est
correctement prononcée. S'il reléve une erreur
de I'un des Indiens, il crie « STOP ! » et ce jou-
eur est éliminé pour cette manche. L'Indien
QV( nt ne regoit pas de nouvelle carte mais doit
essayer de prononcer correctement le mot de
son prédécesseur, sous peine d’étre éliminé &
son tour... Une nouvelle carte n’est ajoutée pour
I'Indien suivant que si un joueur parvient a
prononcer le mot entier. Si tous les joueurs
échouent a la méme carte, le vainqueur est le
dernier a ne pas avoir commis d'erreur !

FiN DE LA PARIJE

La partie continue jusqu'a ce qu'il ne reste qu'un
seul Indien en lice. Il remporte cette manche

et regoit une carte du porte-carte en récompense.
Les autres cartes sont remélangées a celles du
paquet.

A chaque nouvelle manche, le joueur suivant
devient chef de tribu. La partie prend fin lorsque
chague joueur a tenu au moins une fois
ce rdle. Celui qui posséde le plus de cartes
remporte la partie.
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PARTIES A 2 JouEursS

A deux Indiens seulement, la longueur du mot
atteinte est notée :

par exemple, 8 cartes = 8 points.

Celui qui posseéde le plus de points, aprés

un nombre de tours fixé & I’avance, remporte
la partie.




