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Spielmaterial
  30 Karten
  3 Würfel
  4 Indianerfiguren in 4 verschiedenen Farben

Spielidee und Ziel
Aus Karten werden kleine Tipis gebaut. Außen und innen 
auf den Zelten sind Symbole abgebildet. Die Würfel be-
stimmen, nach welchen Symbolen gesucht wird. Wer am 
schnellsten die besten Tipis findet, gewinnt.

Spielvorbereitung 
Jeder Spieler sucht sich eine India-
nerfigur aus und stellt sie vor sich. 
Mischt die Karten. Aus zwölf belie-
bigen Karten baut ihr nun 
zunächst sechs Tipis, in-
dem ihr immer zwei Karten 
ineinander steckt. Achtet 
dabei auf die Außen- und 
die Innenseiten (siehe 
Abbildung). Die 
Tipis stellt ihr in der 
Mitte im Kreis auf.

Die Würfel und 
den Stapel mit den 
restlichen Karten legt 
ihr bereit.

Ein schnelles Reaktionsspiel für
2 bis 4 kleine Indianer ab 5 Jahren

von Steffen Bogen
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Bei der Symbolwertung gilt außerdem:
Ergibt sich ein Gleichstand, bekommen alle Spieler, die am 
Gleichstand beteiligt sind, ihr Tipi; außer einer dieser Spie-
ler hat mehr Sonnen  auf seinem Tipi als die anderen. 
Dann bekommt nur er sein Tipi.
Anschließend ergänzt ihr das Indianerdorf wieder mit 
Karten vom Stapel, so dass immer sechs Tipis in der Mitte 
stehen, und der nächste Spieler würfelt. 

 !"#$%#&'(
Zeigt ein Würfel ein Kreuz , müsst ihr blitzschnell 
umdenken. Jetzt geht es darum, möglichst rasch ein Tipi 
zu finden, auf dem keines der beiden anderen gewürfel-
ten Symbole zu sehen ist. Sobald sich der erste Spieler 
entschieden hat, setzt er seinen Indianer und läuft um den 
Tisch wie oben beschrieben. Währenddessen setzen auch 
die anderen Spieler ihre Indianer.

Alle Spieler, die ein Tipi ohne die beiden Tabu-Symbole 
gefunden haben, gewinnen ihr Tipi. Dann ergänzt ihr das 
Indianerdorf wieder auf sechs Tipis.

Spielende
Das Spiel endet, 
  entweder sobald ein Spieler fünf Tipis (zehn Karten) vor 

sich liegen hat. Dieser Spieler gewinnt. 
  oder wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist, so dass das 

Indianerdorf nicht mehr auf sechs Tipis ergänzt werden 
kann. Sieger ist dann der Spieler mit den meisten Tipis 
(Karten). Bei Gleichstand gewinnt, wer insgesamt am 
meisten Sonnen auf seinen Karten hat. 
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Spielablauf 
Der jüngste Spieler beginnt und würfelt gleichzeitig mit 
allen drei Würfeln. 

Auf den Würfeln sind sechs verschiedene Symbole zu 
sehen: Büffel, Adler, Kanu, Federschmuck, Beil, Indianer-
puppe. Die gleichen Symbole sind auf und in den Zelten 
abgebildet.

Nach dem Würfeln, versuchen alle Spieler gleichzeitig und 
möglichst schnell, ein Tipi zu finden, das möglichst viele 
der gewürfelten Symbole zeigt. 

Als kleine Indianer hält es euch nicht mehr auf euren 
Stühlen. Ihr dürft aufstehen, um den Tisch herumlaufen 
oder euch nach Indianerart ducken, um besser in die Tipis 
hineinschauen zu können. Ihr dürft  die Tipis allerdings 
nicht anfassen, hochheben oder umstellen.

Wer glaubt, ein gutes Tipi gefunden zu haben, stellt seine 
Indianerfigur davor und läuft dann einmal um den Tisch. 
Bis er wieder an seinem Platz angekommen ist, dürfen 
die Mitspieler weiter nach einem Tipi für ihren Indianer 
suchen. Vor jedem Tipi darf aber nur ein Indianer stehen.

Hat der Spieler, der als Erster seinen Indianer gesetzt hat, 
den Tisch einmal umrundet, ruft er laut „Tipi!“. Wer jetzt 
noch kein Tipi für seinen Indianer ausgewählt hat, darf ihn 
nicht mehr setzen.

Reihum zeigt jetzt jeder Spieler den anderen, wie viele 
der gewürfelten Symbole auf und in dem Tipi zu sehen 
sind, vor dem sein Indianer steht. Gewinner der Runde ist 
der Spieler, dessen Tipi die meisten gewürfelten Symbole 
zeigt. Er nimmt sich das Tipi, baut es auseinander und legt 
es vor sich ab.
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Matériel
  30 cartes
  3 dés
  4 pions (indiens) de 4 couleurs différentes

Idée du jeu et objectif
Des petits tipis sont construits à partir de cartes. Des sym-
boles sont illustrés à l’intérieur et l’extérieur des tentes. Les 
dés déterminent quels symboles doivent être recherchés. 
Le joueur trouvant le plus rapidement les meilleurs 
tipis remporte la partie.

Préparation 
Chaque joueur choisit un pion (in-
dien) et le place devant lui. Mélanger 
les cartes. Avec 12 cartes 
quelconques, tous les 
joueurs construisent tout 
d’abord six tipis en enfichant 
toujours deux cartes 
l’une dans l’autre. 
Tenir compte des 
faces intérieures et 
extérieures. Placer 
les tipis en cercle au 
milieu de la table.

Placer les dés et la pile 
avec le reste de cartes à 
portée de main.

Un jeu de réaction pour 2 à 4
petits indiens dès l’âge de 5 ans, 

de Steffen Bogen
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Déroulement du jeu 
Le joueur le plus jeune commence et lance les trois dés en 
même temps. 

Six différents symboles sont illustrés sur les dés : bison, 
aigle, canoë, parure de plumes, hache, groupe d’indiens. 
Les mêmes symboles sont illustrés à l’intérieur et à l’exté-
rieur des tentes.

Les règles suivantes sont entre autres valables pour 
l’évaluation des points :
En cas d’égalité, tous les joueurs concernés obtiennent 
leur tipi ; mis à part si un de ces joueurs a plus de soleils 

 sur son tipi que les autres. Dans ce cas, seul le joueur 
ayant plus de soleils a le droit de prendre son tipi.
Pour continuer à jouer, de nouvelles cartes sont piochées 
dans la pile pour reconstruire le village d’indiens – il doit 
toujours y avoir six tipis au milieu ; et puis c’est au tour du 
prochain joueur de lancer les dés. 

Manche tabou
Si une croix , est obtenue au lancer de dés, vous devez 
très vite réagir et changer de tactique. Il s’agit maintenant 
en effet de trouver aussi vite que possible un tipi ne possé-
dant aucun des deux autres symboles obtenus au lancer 
de dés. Dès que le premier joueur s’est décidé, il place son 
indien devant le tipi qu’il a choisi et fait, ici aussi, le tour 
de la table comme décrit ci-dessus. Les autres joueurs ont 
pendant ce temps encore l’occasion de placer leur indien.

Tous les joueurs ayant trouvé un tipi sans les deux 
symboles tabous remportent leur tipi. Il faut ensuite de 
nouveau compléter le village d’indiens pour avoir six tipis.

Fin du jeu
Le jeu est fini, 
  soit dès qu’un des joueurs a posé cinq tipis (dix cartes) 

devant lui ; ce joueur gagne alors la partie. 
  ou bien une fois qu’il n’y a plus de cartes disponibles, et 

qu’il est donc impossible de reformer un village d’indiens 
avec six tipis. Le vainqueur est alors le joueur ayant le 
plus de tipis (cartes). En cas d’égalité, le vainqueur est 
alors le joueur avec le plus grand nombre de soleils sur 
ses cartes. 

Après avoir lancé les dés, tous les joueurs essaient en 
même temps et aussi vite que possible, de trouver un tipi 
contenant le plus grand nombre possible de symboles 
obtenus au lancer de dés. 
Les joueurs dans leur rôle de petits indiens ne peuvent 
plus tenir en place sur leur chaise. Tout est permis : se 
lever, faire le tour de la table ou encore se baisser comme 
le font les indiens pour pouvoir mieux regarder à l’intérieur 
des tipis. Il est par contre interdit de toucher, soulever les 
tipis ou encore de les changer de place.
Dès qu’un joueur croit avoir trouvé un bon tipi, il place son 
pion (indien) devant ce tipi et puit il fait une fois le tour 
de la table. Pendant que ce joueur fait le tour de la table 
et avant qu’il soit de nouveau retourné à sa place, les 
adversaires ont encore le droit de rechercher un tipi pour 
leur indien. Toutefois un seul indien peut être placé devant 
chaque tipi.
Dès que le joueur ayant placé son indien en premier de-
vant un tipi a fait une fois le tour de la table, il crie à haute 
voix « Tipi ! ». Le joueur n’ayant à ce moment pas encore 
choisi de tipi pour son indien n’a plus le droit de le placer.
A tour de rôle, chaque joueur montre à ses adversaire le 
nombre de symboles visibles à l’intérieur et à l’extérieur 
du tipi devant lequel figure l’indien (pion) et lesquels 
correspondent aux symboles obtenus au lancer de dés. Le 
vainqueur de la partie est le joueur dont le tipi possède le 
plus grand nombre de symboles lancés au dé. Il prend le 
tipi, le démonte et le dépose devant lui. 

IT
A

L
IA

N
O

Anleitung_Tipi_Final_neu.indd   4 06.10.09   11:34



5

Materiale di gioco
  30 tessere illustrate
  3 dadi
  4 pedine di indiani in 4 colori diversi

Principio e scopo del gioco
Con le tessere si costruiscono piccole tende indiane (Tipi). 
All’esterno e all’interno delle tende sono raffigurati dei 
simboli. I dadi determinano quali sono i simboli da cercare 
sulle e nelle tende. Vince il giocatore che per primo si 
aggiudica i Tipi migliori.

Preparativi 
Ogni giocatore sceglie una pedina 
di indiano e la dispone davanti a sé. 
Quindi si mischiano le tesse-
re. Con 12 tessere a scelta, 
i giocatori costruiscono 
dapprima sei Tipi incastrando 
sempre due tessere l’una 
nell’altra. Fare attenzio-
ne a non confondere 
i lati esterni con i 
lati interni. I Tipi così 
costruiti vengono 
disposti in cerchio al 
centro del tavolo.

Tenere pronti i dadi e il 
mazzo con le tessere restanti.

Un gioco di velocità e prontezza
di riflessi per 2–4 piccoli indiani da

5 anni in su, di Steffen Bogen
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Svolgimento
Inizia a giocare il giocatore più giovane, che tira i tre dadi 
contemporaneamente. 

Sui dadi sono raffigurati sei simboli diversi: bufalo, aquila, 
canoa, penna, ascia, bambola indiana. Gli stessi simboli 
sono raffigurati all’esterno e all’interno delle tende.

Regole in caso di parità:
In caso di parità, tutti i giocatori in questione conquiste-
ranno il Tipi prescelto, a meno che uno di essi abbia sul 
proprio Tipi un numero maggiore di simboli raffiguranti il 
sole  rispetto agli altri. In questo caso, solo a lui spette-
rà il proprio Tipi.
Quindi, completate il villaggio indiano con le tessere del 
mazzo, in modo da avere sempre sei Tipi al centro. Il turno 
passa al giocatore successivo.

Giro Tabu
Se tirando i dadi, uno di essi indica una croce , dovete 
cambiare in fretta il vostro gioco. Infatti qui si tratta ora 
di trovare un Tipi sul quale non è raffigurato nessuno 
dei simboli indicati dagli altri due dadi. Il primo giocatore 
che compie la sua scelta, piazza il suo indiano davanti 
alla tenda e completa il suo giro attorno al tavolo, come 
descritto sopra. Mentre completa suo giro, anche gli altri 
giocatori piazzano i rispettivi indiani.

Tutti i giocatori che hanno trovato un Tipi senza i due sim-
boli tabù, conquistano il proprio Tipi. Quindi, si ricompleta 
il villaggio indiano fino ad avere sei Tipi.

Fine del gioco
Il gioco termina: 
  non appena un giocatore ha conquistato cinque Tipi 

(dieci tessere davanti a sé). Quel giocatore sarà il vinci-
tore. 

  oppure all’esaurimento del mazzo di tessere, perchè a 
quel punto sarà impossibile ricompletare il villaggio india-
no con sei Tipi. Il vincitore sarà quindi il giocatore con il 
maggior numero di Tipi (tessere). In caso di parità, vince il 
giocatore che sulle sue tessere avrà il maggior numero di 
simboli raffiguranti il sole.

Dopo aver tirato i dadi, tutti i giocatori tentano contempo-
raneamente e il più velocemente possibile di trovare una 
tenda raffigurante il maggior numero di simboli uguali a 
quelli indicati dai dadi.  
Come piccoli indiani, non potete certo restare seduti sulle 
vostre sedie. Potete alzarvi, girare attorno al tavolo e 
chinarvi danzando alla maniera indiana per poter vedere 
meglio all’interno dei Tipi. Non potete però toccare, solle-
vare o spostare i Tipi.
Chi crede di aver trovato il giusto Tipi, piazza la sua pedi-
na di indiano davanti alla tenda e compie un ultimo giro 
attorno al tavolo. Fino a quando non sarà tornato al suo 
posto, gli altri giocatori potranno continuare la ricerca di 
un Tipi adatto al proprio indiano. Davanti ad ogni Tipi può 
però essere piazzato un solo indiano.
Quando il giocatore, che per primo ha piazzato il proprio 
indiano, ha completato il suo giro attorno al tavolo, grida 
„Tipi!“. I giocatori che entro quel momento non sono riusci-
ti a trovare un Tipi per il proprio indiano, non potranno più 
fare nulla.
A turno, ciascun giocatore mostra agli altri quanti simboli 
tra quelli indicati dai dadi sono raffigurati all’esterno e 
all’interno del Tipi davanti al quale è posizionato il proprio 
indiano. Vince il round il giocatore che ha trovato il Tipi 
raffigurante il maggior numero di simboli indicati dai dadi. 
Prende quindi il Tipi, lo smonta e conserva le tessere 
davanti a sé.
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Materials for the game
  30 cards
  3 dice
  4 Indian figures in different colours

Idea and objective of the game
Build little tepees from the cards. Symbols are depicted on 
the outside and inside of the tents. The dice decide which 
symbols are to be searched for. The one to find the best 
tepees first is the winner.

Preparing for the game 
Each player chooses an Indian 
figure and places it in front of him. 
Shuffle the cards. Using any 12 
cards, you start by build-
ing six tepees by slotting 
together two cards at a 
time. Pay attention to the 
outsides and insides of 
the tents. Place the 
tepees in a circle in 
the middle.

Place the dice and 
pack containing the 
remaining cards at 
the ready.

)*+!,-$.(!/-01&*2!3(*"4
Steffen Bogen for 2 to 4
little Indians from age 5
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cards together
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Rules of the game 
The youngest player starts and throws all three dice. 

You will see six different symbols on the dice: Buffalo, ea-
gle, canoe, headdress, axe, Indian doll. The same symbols 
are depicted on and in the tents.

The following applies to the symbol scores:
If the score is even, all players sharing that score obtain 
their tepees, unless one of the players has more suns  
on his tepee than the others. Then he is the only one to 
get his tepee.
Thereafter you replenish the Indian village with cards from 
the pack so that there are always six tepees in the middle, 
and the next player casts the dice.  

Taboo round
If a dice displays a cross , you must instantaneously 
change your tack. Now you have to find a tepee which 
displays neither of the two other symbols cast on the 
dice. As soon as the first player has decided, he places 
his Indian and runs round the table as described above: 
Meanwhile the other players also place their Indians.

All players who have found a tepee without the two taboo 
symbols win their tepees. Then replenish the Indian vil-
lage again to six tepees.

End of game
The game is over, 
  Either as soon as a player has five tepees (ten cards) 

lying in front of him. This player is the winner. 
  Or if the pack of cards has been used up, making it im-

possible to continue to fill the Indian village to six tepees. 
The winner is the player with the most tepees (cards). In 
case of a tie the winner is the player who has the greatest 
total number of suns on his cards. 

After casting the dice, all at the same time and as fast as 
possible, the players must try to find a tepee displaying as 
many of the symbols cast on the dice as possible. 

As little Indians you simply can’t keep sitting on your 
chairs. You can stand up and run around the table or bend 
down so that you see the inside of the tepees better. But 
you are not allowed to touch, lift or move the tepees.

A player who thinks he has found a good tepee puts his 
Indian figure in front of it and then runs once round the 
table. The other players can continue to look for a tepee 
for their Indians until the first player has reached his place. 
Only one Indian may stand in front of each tepee.

Once the player who put down his Indian first has run 
around the table once, he shouts “tepee!” Anyone who 
has not yet chosen a tepee for his Indian is no longer al-
lowed to do so now.

All the players now take turns to show the others how 
many symbols are to be seen on and in the tepees their 
Indians are standing in front of. The winner of the round is 
the player with the tepee displaying the most symbols. He 
then takes the tepee, takes it apart and places it down in 
front of him.
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Spelmateriaal
  30 kaarten
  3 dobbelstenen
  4 indianenfiguren in 4 verschillende kleuren

Spelidee en doel
Met kaarten worden kleine tipi’s gebouwd. Binnen en bui-
ten van de tenten staan symbolen afgebeeld. De dobbel-
stenen bepalen, naar welke symbolen er wordt gezocht. 
Wie het snelst de beste tipi’s vindt, wint.

Spelvoorbereiding 
Elke speler kiest een indianenfiguur, 
en plaatst deze voor zich. Meng 
de kaarten. Bouw met behulp van 
12 willekeurige kaarten zes 
tipi’s, door telkens twee 
kaarten in elkaar te steken. 
Let hierbij op de buiten- en 
de binnenkanten. Plaats 
de tipi’s in het midden 
in een kring.

Leg de dobbelste-
nen en de stapel 
met de resterende 
kaarten klaar.

En snel reactiespel voor 2 tot 4
kleine indianen vanaf 5 jaar door

Steffen Bogen
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in elkaar steken
van de kaarten
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Spelverloop 
De jongste speler begint en gooit gelijktijdig met de drie 
dobbelstenen. 

Op de dobbelstenen staan zes verschillende symbolen: 
buffel, adelaar, kano, veertooi, bijl, indianenpop. Dezelfde 
symbolen staan op en in de tenten.

Bij het bekijken van de symbolen geldt ook nog het 
volgende:
Bij een gelijke stand krijgen alle spelers, betrokken bij de 
gelijke stand, hun tipi, tenzij een van deze spelers meer-
dere zonnen  op zijn of haar tipi heeft dan de anderen. 
In dat geval krijgt alleen hij of zij de tipi.
Aansluitend vult hij of zij het indianendorp weer aan met 
kaarten van de stapel, zodat er in het midden steeds zes 
tipi’s staan, en werpt de volgende speler. 

 !"1($.1&'(
Als een dobbelsteen een kruis , vertoont, dan moet u 
bliksemsnel op een andere manier denken. Nu gaat het er 
om, zo snel mogelijk een tipi te vinden, waarop juist geen 
van de beide andere geworpen symbolen te zien is. Van 
zodra de eerste speler koos, plaatst hij zijn of haar indi-
aan, en loopt net als hierboven beschreven rond de tafel. 
Intussen zetten ook de andere spelers hun indianen.

Alle spelers, die een tipi zonder de beide taboe-symbolen 
vonden, winnen hun tipi. Nu wordt het indianendorp weer 
aangevuld tot zes tipi’s.

Speleinde
Het spel eindigt als, 
  ofwel een speler vijf tipi’s (tien kaarten) voor zich heeft. 

Deze speler wint. 
  of als de kaartstapel opgebruikt is, zodat het indianen-

dorp niet meer kan worden aangevuld tot zes tipi’s. De 
speler met de meeste tipi’s (kaarten) is dan de winnaar. 
Bij een gelijke stand is de winnaar diegene die het 
meeste zonnen op zijn kaarten heeft.  

Na het gooien proberen alle spelers tegelijk en zo snel 
mogelijk een tipi te vinden met zoveel mogelijk van de 
geworpen symbolen. 

Als kleine indiaan is het moeilijk te blijven zitten. Je mag 
opstaan, rond de tafel lopen, en je indiaansgewijs bukken, 
om beter in de tipi’s te kunnen gluren. Je mag de tipi’s 
echter niet aanraken, optillen, of verplaatsen.

Wie gelooft, een goede tipi gevonden te hebben, plaats 
zijn indianenfiguur daarvoor, en loopt één keer rond de 
tafel. Tot hij weer op zijn plaats zit, mogen de andere 
spelers verder naar een tipi zoeken voor hun indiaan. Voor 
elke tipi mag slechts één indiaan staan.

Van zodra de speler die als eerste zijn indiaan plaatste, 
rond te tafel liep, roept hij luid ‘Tipi!’. Wie nu nog geen 
tipi voor zijn indiaan gekozen heeft, mag zijn indiaan niet 
meer zetten.

Beurtelings toont elke speler nu aan de anderen, hoeveel 
van de geworpen symbolen op en in de tipi, waarvoor zijn 
indiaan staat, te zien zijn. De winnaar van de ronde is die 
speler, waarvan de tipi het meeste geworpen symbolen 
bevat. Hij of zij neemt de tipi, neemt hem uit elkaar, en 
legt hem voor zich.
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Material de juego
  30 cartas
  3 dados
  4 figuras de indios en 4 colores diferentes

Concepto y objetivo del juego
Con las cartas se construyen pequeños tipis. En su cara 
exterior e interior se indican los símbolos. Son los dados 
que determinan los símbolos que se deben buscar en 
cada vuelta. Gana aquel jugador que encuentra los mejo-
res tipis en el menor tiempo posible.

Preparación del juego 
Cada jugador elige una figura de 
indio y la coloca en su lado. Luego 
deben barajarse las cartas. Con 12 
cartas libremente selecciona-
das se construyen ahora seis 
tipis enganchando dos cartas 
entre sí. ¡Pongan atención 
en las caras exteriores 
e interiores! Los tipis 
deben colocarse en 
el centro de la mesa 
formando un círculo.

Coloque ahora los 
dados y la pila con las 
cartas restantes en el 
centro de la mesa.

Un vertiginoso juego de reacción
para 2 a 4 pequeños indios a partir

de 5 años, de Steffen Bogen
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Desarrollo del juego 
Comienza el jugado más joven, echando simultáneamen-
te todos los tres dados.

Los dados muestran seis símbolos diferentes: búfalo, águi-
la, canoa, pluma, hacha y muñeca de indio. Los mismos 
símbolos se indican sobre y en las carpas.

En la evaluación de símbolos se aplica además la 
siguiente regla:
En caso de un empate obtienen su tipi todos los jugadores 
empatados. Pero se hace una excepción cuando uno de es-
tos jugadores tiene más soles  que los demás en su tipi. 
Entonces es él quien se queda exclusivamente con su tipi.
Finalmente se complementa el pueblo de indios nueva-
mente con las cartas de la pila, de modo que siempre 
hay seis tipis en el centro de la mesa. Luego le toca al 
siguiente jugador a echar los dados.  

Vuelta de tabú
Si un dado muestra una cruz , debe cambiarse rápida-
mente la estrategia. Ahora se trata de hallar lo más rápido 
posible un tipi en el cual no se ve ninguno de los demás 
símbolos indicados en los dados echados. Después de 
que el primer jugador haya tomado su decisión, coloca 
su indio delante de un tipi y da una vuelta alrededor de la 
mesa, como ya se describió previamente. Mientras tanto, 
los demás jugadores pueden seguir colocando sus indios.

Todos los jugadores que han encontrado un tipi sin los dos 
símbolos de tabú, ganan su tipi. A continuación debe comple-
tarse nuevamente el pueblo de indios para formar seis tipis.

Terminación del juego
El juego termina: 
  cuando un jugador ha acumulado cinco tipis (diez car-

tas), lo cual significa que este jugador se convierte en el 
ganador, 

  o bien cuando se ha ocupado toda la pila de cartas de 
modo que el pueblo de indios no puede ser completado 
con seis tipis. En este caso gana aquel jugador con el 
mayor número de tipis (cartas). En caso de empate gana 
el jugador que tiene más soles en sus cartas. 

Después de echar los dados, todos los jugadores intentan 
hallar en forma simultánea y de manera más rápida un 
tipi que muestra un gran número de los símbolos indica-
dos en los dados.

Como son pequeños indios, no hay nada que pueda man-
tener a los jugadores sentados en las sillas. Se pueden 
levantar, caminar alrededor de la mesa o bien inclinarse 
al igual que los indios para revisar mejor el interior de los 
tipis. ¡Pero ojo, está prohibido tocar, levantar o trasladar 
los tipis!

Si crees haber encontrado un buen tipi, debes colocar 
tu figura de indio delante de este tipi para luego dar una 
vuelta alrededor de la mesa. En este tiempo intermedio 
hasta su retorno al origen, los demás jugadores pueden 
seguir buscando un tipi para sus indios. ¡Delante de cada 
tipi puede posicionarse un solo indio!

Cuando ha terminado su vuelta alrededor de la mesa 
aquel jugador que colocó primero su indio, dice en voz 
alta “¡Tipi!“. No pueden seguir colocando su figura corres-
pondiente los jugadores que todavía no han elegido un 
tipi para sus indios.

Por turno muestra ahora cada jugador a los demás el 
número de símbolos que coinciden entre su tipi y los 
símbolos indicados por los dados. Ganador de la vuelta es 
el jugador cuyo tipi muestra el mayor número de sím-
bolos indicados por los dados. El ganador retira el tipi, lo 
desmonta y coloca las cartas en su lado.

 Schmidt Spiele GmbH
Postfach 470437, D-12313 Berlin

www.schmidtspiele.de

Anleitung_Tipi_Final_neu.indd   12 06.10.09   11:34


