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ANATOMIA DOS TATEMS

0 numero que aparece nas cartas é o nivel de
poder do Totem, sendo 10 nivel mais baixo e 13
o mais alto.

As cartas do 1ao0 9iran acompanadas dun
icono situado debaixo do nivel de poder. Isto
representara a habilidade da carta, e cada
habilidade esta asociada a unha cor.

de pode’

wivel

HABILIOADES 105 TATEMS

As habilidades das cartas activanse unha soa
vez cando atacan ou defenden con exito. Para
saber se a habilidade dun Totem foi activada
ou anulada, a carta colocarase en horizontal.

TERMOS

» Descubrir

« 0s Totems que estan boca abaixo na zona
de xogo, estan ocultos. A accion de darlles
a volta chamase descubrir. Os Totems
descubertos quedan fixos na zona de xogo
ata seren derrotados.

HABILIDADE - A ESPAIA

Indica que ese Totem pode xogarse xunto con
outro calguera da ta man durante un ataque,
para sumar os seus niveis de poder e derrotar
a un Totem que defenda ao xogador oponente.
A habilidade do outro Tétem co que se une
queda anulada.

HABILIORDE - O OLLD

Indica que ese Totem pode descubrir un Totem
que estea defendendo ao xogador oponente
cando ataca ou defende con éxito. A habilidade
do Totem descuberto queda anulada.

HABILIDADE - 0 ESCUDD

Indica que cando ese Totem esta defendendo
e é descuberto, ten inmunidade contra o
primeiro atague, sexa cal sexa o nivel de poder

HRBILIOADE - A SUMA

Indica que ese Totem che permite roubar unha
carta do mazo de Tétems no momento, cando
ataca ou defende con éxito, ainda que non sexa
a tua guenda.




OBKECTIVD D0 KOGO

Derrotar todos os Totems da zona de xogo do
outro xogador para obter a vitoria.

PREPARACIAN DR PARTIOA

» Jecidese ao chou que xogador comeza.

» Barallase todo o mazo de Totems e
repartense 7 cartas a cada xogador.

» Os xogadores escollen 4 cartas da sta man
e colocanas boca abaixo diante de si. Estes
seran os Totems defensivos.

» As cartas que queden na man Usanse para
realizar as diferentes accions permitidas
durante as quendas.

= 0 mazo de Totems sera o mazo de roubo
durante a partida e deixarase a un lado da
zona de xogo. Ao seu caron formarase a pila
de descartes.

Exemplo de preparacion da partida.

COMD KOGAR?

A partida desenvolvese por quendas, nas que

cada xogador podera realizar diversas accions.

Os xogadores poden consultar en todo
momento os Totems da stia zona de xogo que
ainda non foran descubertos.

« Roubar 1 carta do mazo de Totems.

« A continuacion, o xogador esta obrigado a
realizar unha das 4 accions antes de acabar a
sla quenda:

=

« ACCION - REPOR

Se hai menos de 4 Totems defendendo,
podense repor. 0 xogador escolle unha carta
da man e colécaa boca abaixo na sua zona de
xogo. Maximo 4 Totems en defensa.

« ACCION - ATACAR

Usar unha carta de Totem da man para atacar
un dos Totems que defenden ao oponente.

« Se o Totem defensor esta boca abaixo, dalle a
volta e queda descuberto.

» Se o Totem xa foi descuberto, so se pode
atacar con cartas que tenan un nivel de poder
igual ou superior.

+ ACCION - TROCO

Trocar un Tétem da zona de xogo que non fose
ainda descuberto por outro da man.

« ACCION - DESCARTE

Descartar unha carta da man e roubar outra do
mazo.

« ANTES DE REMATAR A QUENDA

Tras realizar unha destas accions, o xogador
debe comprobar se ten mais de 6 cartas na
man. Se as ten, debe descartar ata quedar cun
maximo de 6. Despois acaba a sta quenda.

Poden pasar duas cousas:

« Se o nivel de poder do atacante e inferior, 0
atacante descartase e o defensor queda fixo
boca arriba, activando a sta habilidade(se a
ten)sd a primeira vez que é atacado.

+Se o nivel de poder do atacante é igual ou
superior, o atacante activa a sua habilidade
(se aten)e ambos os Tétems descéartanse.

Se o atacante gana, pode volver atacar unha
vez mais ou pasar quenda. Non se pode atacar
mais de dlas veces por quenda.

FIN OA PARTIOA

«FINAL 1

0 xogador que consiga destruir todos os
Totems defensivos do opofiente gana a
partida.

«FINAL 2

Cando se acaba o mazo de Totems, o xogador
que roube a Ultima carta xogara a ultima
quenda. 0 xogador con mais Tétems en
defensa gana a partida. Se tefien o mesmo
numero, descébrense todos e sumanse o0s
niveis de poder. O que tefia mais poder gana.

« Se tamen coinciden, considerase empate.



