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u solslice d'êté, les tribus Sioux ovoient pour coutume
d'envoyer leurs ieunes sorciers les plus prometteurs

ouprès du grond Shomon. lnvestis de son infinie

sogesse, ils tentoient d'entrer en relotion ovec Woko Tonko,

le Grond Esprit de toute chose.
A l'issue de quotre iours et quotre nuits de méditotions et de

tronses, chocun des opprentis sorciers devoit foire lo preuve

de so communion ovec lo noture, en demondont ô Woko
Tonko de foire opporoître devont lui l'un des onimoux
totémiques de so tribu.
Molheur à celui dont les inconlotions restoient voines : son

prestige étoit otteint ô tout jomois. Certoins n'hésitoient pos

olors à mosquer leur infortune en usont de tous les stroto-

gèmes possibles...

GOTIEI{U DU IEU

42 cortes (6 pour chocun des 6 Animoux + 6 Souris).

6 tuiles circuloires Animol
l9 ietons Sorcier
I iolem
I pion lndien
I règle de leu



Les ioueurs sonI

tent de foire
ou pied du totem

PRII{CIPE EU IEU

ieunes sorciers qui len- respondont. Profitont du foit que les corles

olors que certoins iouent lo corte d'un ouke
onimol pour souver les opporences.onimol pour souver les opporences.
Aux oukes sorciers d'être cloirvoyonts pour
les démosquer...

Woko Tonko est un ieu pour toule lo fomille,
ovec des règles simples, de lo molice et



ME§E EN PTÀEE

Construisez puis posez le totem ou centre - À 4 1or"rrt, retirez I corte de choque.

de lo toble. A 5 et 6 ioueurs, ulilisez toutes les

Disposez oulour, en cercle, les 6 tuiles

Animol (Coyote, Pumo, Ours, Hibou, Bison,

Aigle). Plocez le pion lndien, ou choix, sur Mélongez les corles restontes puis distri-

l'une de ces tuiles. buez-les toules oux dittérents ioueurs.
Plocez les jetons Sorcier ou pied du totem. Les ioueurs regordent leurs cortes mois

- À 3 lor"rrt, rcliez2 cortes de chocun doivent les dissimuler oux yeux des outres

des 6 onimoux et 2 cortes Souris. ioueu



Le ioueur le plus ieune commence ô iouer,
puis c'est ô son voisin de gouche et oinsi

de suite.

Le premier ioueur doil jouer une corte foce

cochée devonl une tuile Animol, selon lo
règle cidessous.

SB§RPEJEU;
A son tour, un ioueur doit :

o Soit iouer une corte foce cochée, devont un Animol
o Soit dénoncer un bluff du ioueur précédent
o Soit tenter une inconlotion.

IOI'ER TII{E CÂRTE

Le ioueur déploce le pion lndien d'un
sixième de tour, et le ploce donc sur l'un
des onimoux voisins de celui où il se trou-

voit ouporovont. ll ioue ensuite l'une de ses

cortes, foce cochée, devont lo tuile Animol
oinsi désignée, et onnonce oux outres

loueurs lo corle qu'il est censé ovoir iouée.

Por exemple, s'il loue une corte devont Ie

Coyote, il doit onnoncer qu'il ioue une
corte Coyote, même si cette corte n'est pos
un Coyote.
S'il y ovoit déiô des cortes posées devont
lo tuile du Coyote, lo nouvelle corte doit

êke posée ouiessus, formont une pile.

Les cortes posées foce ou même Animol
peuvent être légèrement décolées ofin que

l'on puisse en voir le nombre.

Puisque l'lndien doit être déplocé d'un si-

xième de lour ovont de poser une corte, un

ioueur ne peul poser une corte que devonl
l'onimol silué immédiotemenl à droite ou à
gouche de l'onimol choisi por le précédent

ioueur à ovoir ioué une corte.

doit soit dénoncer un

Un joueur qui ne veut pos iouer de corte,
doit soit dénoncer un bluff du ioueur orécioueur précé-



DÉNONCER UN BTUFF



lEilTERUNE INqÀilTATION

Le ioueur désigne un Animol (n'imporle
lequel, pos nécessoiremenl ô côté du pion
lndien) et retourne toutes les corles posées

devont cel Animol.
. S'il y o ou moins 2 cortes de cet Animol

dons lo pile, l'incontotion esl un succès, le

ioueur gogne un leton Sorcier et les corles
révélées sont retirées du ieu.. S'il y o moins de 2 cortes de cet Animol
dons lo pile, l'incontolion est un échec, et

le ioueur récupère toutes les cortes révélées
dons so moin-

Cos poÉiculier: lorsqu'un ioueur pose so

dernière corte, il ne gogne pos immédiote
ment. Le ioueur suivont o encore lo possibi-
lité de dénoncer son bluff, et o tout intérêt

ô le foire. Si le ioueur bluffoit effectivement,
le ieu continue donc, à moins bien sûr que

le dénoncioteur n'oit gogné lo portie en

obtenonl oinsi son quotrième ieton Sorcier.

ËIN OU TEIJ
Le gognont est le premier ioueur à ne plus ovoir
de cortes en moin ou ô ovoir 4 ietons Sorcier

Conseil toctique: un loueur qui ioue so

dernière corte, et n'o d'oulre choix que de
bluffer, o intérêt à poser cette corte devonl
un onimol où se trouvenl déià d'outres
cortes, ofin de ne pos se retrouver en moin

ovec une seule corte porfoitement connue
de ses odversoires.
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