personnel qui fait
i du bien et vous

| ;
Totem e

fait découvrir
vos forces.

COMMENT JOUER !

A tour de réle, chaque jousur assiste & la construction
d‘un Totem a son image. Célui-ci est constitué d'une
carte ANIMAL associée a une force, et d’'une carte
QUALITE, toutes deux choisies et décrites par les
autres joueurs. Par exempl:é, votre Totem pourrait étre
Augle Optimiste!

OBJECTIF ?
Recevoir son Totem, et découvrir le meilteur de soi
a fravers (e regard des gens qui nous entourent.

INSTRUCTIONS ;

Le premier joueur a recevoir son Totem est

celui dont la date d'anniversaire est la prochaine
a venir, Ce joueur est le receveur, Notez que vous
pouvez aussi construire un Totem pour une

seule personne lors d'une occasion spéciale.




:

\
On débutef’.la partie avec la portion
ANIMAL dy totem. Le receveur brasse
. « e paquet?: cartes ANIMAL eten

distribue 7 & tous s s joueurs, sauf a lui-méme.

!

montrer aux autres el';choisit parmi ses 7 cartes

la force qu'il désire souligner chez le receveur.
Chacun place ensuite sa carte choisie face cachée au
centre de la table. Quand toys les joueurs ont placeé leur
carte, on les mélange de fagoh a ce que le receveur ne
puisse savoir qui les a donnéq‘s, Chaque joueur remet ses
6 autres cartes sous le paque\ de cartes ANIMAL pour

étre réutilisées. )
!

¢
j Le receveur psend tes cartes et les

i
2 Chaque joueur regarcﬂp ses cartes sans les

regarde une p“ar une, sans les dévoiler
aux autres. il glace ensuite les cartes en
ordre de préférence faces cachées sur la table,
de la force gu'il reco ‘nait le moins posséder a
sa gauche jusqu‘a ceﬁe qu'il reconnait le plus
possédera sa droite’;
!
Le receveur retourne une a une ses
1 cartes ANIMAL, en commencant par
. annoncer avoix haute.la force qu'il
| considére posséder le moins, c'est-3-dire celle
qu'il a placée a Uextrémité g?uche,
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s'identifie et doit decrire en quelques mots

pourquoi il a choisi cette force. En s'adressant
directement au receveur, il lu1 explique dans quetles
circonstances il a observé celte force, quels impacts
positifs elle a sur lui et son entourage, etc

j Le joueur qui a donné cette carte ANJMAL

retourner ses cartes une a une, Tous

les joueurs expliquent leurchoix au
receveur 'un aprés L'autre, jusqu’a ce que
toutes les cartes soient retournées

L Le receveur continue ensuite a
.

doivent choisir, parmi les cartes ANIMAL se

trouvant sur a table, celle qu'ils considerent
tous etre « LA » force dominante du receveur Sous les
yeux du receveur, ils doivent débattre et arriver a un
consensus. La carte chaisie par le groupe constitue
la portion ANIMAL du Totem du receveur Les autres
cartes sont replacées dans le paquet de cartes ANIMAL
pour étre réutilisées.

7 Avant de passcr aux cartes QUALITE, les joueurs
5




On poursuit ensuite avec la portion QUALITE du Totem
du receveur.

=

cartes QUALITE et en distribue

7 a tous les joueurs, sauf a
lui-méme. Le receveur et tes joueurs
répetent les étapes 2 a7 pour les cartes
QUALITE.

a Le receveur brasse le paquet de

de son Totem (ANIMAL et QUALITE), Il garde
« ces deux cartes avec lui et C'est le joueur
suivant (a sa gauche) qui devient le nouveau receveur
et le sujet des discussions. il brasse les cartes et le
cycle recommence a l'étape 1.

(1 Lorsque le receveur a regu les deux portions

Le jeu continue ainsi jusqu’a ce que chaque joueur ait

regu au moins un Totem. Rien ne vous empéche de

continuer la partie et d'attribuer un 2¢ ou un 3¢ totem

a chaque joueur Prendre conscience de ses forces et de

ses qualités par le jeu fait de chaque joueur un gagnant.
0

Chaque Totem fait
ressortir une dimension
différente de la riche

personnalité du joueur
qui te regoit.



