


coMPosAMTS DU JEU li L-
I Plon de ieu.
I Dé spéciol (numéroté de 1 ô 3).
I Arbre tridimensionnel de Grond-Mère Feuilloge en deux

porties.

2 Eléments tridimensionnels, un représentont le villoge
indien et un outre le voisseou des bloncs.

4 Figurines représentont Pocohontos, le Copitoine John
Smith, le Chef Powhoton et Ie Gouverneur John Rotcliffe
(figure 1).

4 Blocs perforés, divisés en I 6 secieurs correspondont oux

4 Plumes en plostique Kocoum.

8 Supports en plostique coloré pour mise en ploce des figurines et des éléments tridi-
mensionnels.

8 Piquets pour ottocher les feuilles.

l6 Feuilles à plocer sur l'orbre, oinsi réporties: lO feuilles "vertes", 4 feuilles de couleurs
identiques oux 4 blocs, 2 feuilles représentont le Gouverneur John Rotcliffe.

48 Jetons "Peoux indiennes" représentont les l6 éléments de lo forêt correspondont
oux I 6 zones du plon de ieu (figure 2).

BUT DU JEU

Le but du ieu est Io rencontre entre Pocohontos et le Copitoine John
Smith dons lo même cose du plon de ieu et donc de s'cpproprier lo

"^qu indienne plocée dons cette zone, reprêsentont un des éléments
og lo forêt.

Le voinqueur est celui qui récupère 3 peoux indiennes ovont ses odversoires et ce
ovont que le Gouverneur John Rotcliffe et le Chef Powhoton ne se rencontrent ou terme
de leurs porcours respectifs.

PREPAPATIOM DU JEU

Choque ioueur prend un bloc en corton perforé et une plume
Kocoum. En suivont le dessin, (figure 3) il monte le bloc et le

ploce devont lui. Lo plume est gordée de côté. Lo couleur du bloc
identifie choque ioueur.
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On ouvre le plon de ieu et on monte les éléments tridimensionnels:

I)Le villoge des indiens et le voisseou des bloncs se monient sur les supports oppro-
priés (2 por côté), glissés sous le plon de ieu. Le villoge indien se ploce sur le bord

droit, tondis que le voisseou des bloncs se plcce sur le bord supérieur du plon de

ieu. Après montoge, Ies deux éléments doivent converger vers l'ongle supérieur

droit du plon de ieu (figure 4).

2) Les deux porties foçonnées du soule doivent être montées et mises en ploce sur lo
zone de lo cloirière enchontée déssinée dons l'ongle supérieur
gouche du plon de ieu. (figure 4) On introduit les huit piquets

dons les trous de l'orbre et sur chocun d'eux on occroche,

oprès les ovoir mélongées, les feuilles (une à choque extré- i
mité des piquets) ovec lo foce entièrement verle tournée vers

l'extérieur. Les couleurs et les éventuelles silhouettes sur les feuilles ne doivent pos

être vues et doivent rester tournées vers l'intérieur.

On ploce les 48 peoux indiennes sur les coses correspondontes du plon de ieu
(figure 5).

3) Lo figurine Pocohontos est plocêe sur lo cose en bos à droiie et celle du Copitoine John

Smith sur lo cose en hout à gouche. Celles-ci représentent le point de dépo* des deux

protogonistes el sont soulignées respectivement: d'un cercle ioune et du nombre I I

pour Pocohontos; d'un cercle rouge et du chiffre 6 pour le Copitoine John Smith. Les

deux figurines du Gouverneur John Rotcliffe el du Chef Powhoton sont plocées oux

extrêmités des deux porcours convergents (cose rouge et cose ioune) situés respecti-

vement de port et d'outre du voisseou et du villoge indien (figure 6).

EGLES DU JEU V
mence.

doit tout d'obord déplocer en même temps

r John Rotcliffe et du Chef Powhoton d'une

ou dêbut de choque rour. si u, a",lî,nîlît"",'l:ffii::::i.*î:ïîÏ:';
cose située dons l'ongle ovont qu'un des ioueurs n'oit rêussi ô récupérer 3 peoux, lo

portie finiroit et il n'y ouroit oucun voinqueur (figure 7).

Mointenont le ioueur peut loncer le dé, dont le chiffre indiquero le nombre moximum

de pos que doivent foire Pocohontos et le Copitoine John Smith. Si c'est le chiffre 3, le
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ioueur peut déplocer les deux personnoges de 1, 2 ou 3 pos chocun. Si c'est le chiffre
2 qui sort, il peut les déplocer de 'l ou 2 pos, si c'est le I seulement d'1 pos.

I) Choque tour Pocohontos et le Copitoine John Smith doivent touiours se dêplocer en

même temps du même nombre de pos.

2) Les déplocements doivent tou jours survenir sur des coses reliées entre elles por des

cordes.

3) ll est interdit de posser deux fois ovec lo même figurine sur lo même cose ou cours
d'un même tour.

Aorès ovoir loncé le dé, le ioueur dont c'est le tour doit ottendre que l'odversoire situé

*,o gouche déclenche I'oitoque de Kocoum, ovont de déplocer les figurines de
Pocohontos et du Copitoine John Smith.

LES ATTAÇUES D

Choque ioueur ne doit iomois oublier qu

est le ioueur situé à so gouche. Tout de suite oprès le loncement -r:i:; i

du dé, l'odversoire de gouche regorde en effet le chiffre désigné
por le dé et cherche à deviner sur quelle cose de lo forêt, le ioueur

dont c'est le tour, fero odvenir lo rencontre entre Pocohontos et

le Copitoine .John Smith.

Après ovoir choisi lo cose, l'odversoire déclenche son ottoque
ou trovers de Kocoum: en ulilisont le bloc perforé, il ploce,
sons se foire voir des outres ioueurs, lo plume dons lo cqse où

il pense que lo rencontre ouro lieu (Ex. s'il pense qu'elle se

f-produiro sur lo cose no 'lO, il mettro lo plume dons le trou du
/ bloc morqué d'un guerrier) (figure 8).

Une fois l'ottoque déclenchée, il onnonce à houte voix ovoir plocé lo plume (sons dire
où) et le ioueur doni c'est le tour (celui qui ovoit loncé le dé) peut commencer a deplo-
cer les figurines des deux protogonistes. Les 4 blocs comportent les ] 6 coses de ieu
représentées de foçon différente l'une de l'outre, ofin de permettre oux odversoires de
deviner où vo être plocée lo plume.

Les deux ioueurs ont à disposition 20 secondes tont pour déplocer les personnoges
que pour déclencher l'ottoque de Kocoum, c'est-à-dire choisir lo cose de rencontre sur
le bloc. Noturellement ovont de déplocer les figurines, le ioueur dont c'esT le tour doit
ottendre que l'odversoire oit provoqué l'ottoque de Kocoum et le déclore.
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Entre temps, tous les outres ioueurs froppent ovec leurs moins sur lo toble, en rythme,

imitont le "tom-tom" de lo forêt tout en comptont lentement de I à 20.

Lorsque le ioueur o déplocé Pocohontos et le Copitoine John Smith deux hypothèses

peuvent se présenter:

llPocohontos et le Copitoine John Smith ne se rencontrent pos sur lo même cose.

Dons ce cos, il ne se posse rien.

2) Les deux protogonistes se rencontrent sur lo même cose. A ce moment-là, l'odversoire

qui o provoqué l'ottoque de Kocoum doit déclorer à houte voix (en montront son bloc

oux outres ioueurs) si son ottoque o otteint lo cible:
- S'il n'o pos foit mouche, lo peou plocée sur Io cose de ieu est gognée por le iou,.-
dont c'est le tour et qui o déplocé les personnoges de Pocohontos et du Copitoine

John Smith.
- Si ou controire il o foit mouche, lo peou est remporté por l'oduersoire qui o provo-

qué l'ottoque de Kocoum.

Si les peoux indiennes de cette zone sont épuisées, les joueurs ne prennent pos de

Peou.

Après lo renconte, le ioueur suivont devro déplocer Pocohontos et le Copitoine John

Smith dons deux directions différentes.

IMPORTAMT

Pocohontos et le Copitoine John Smith,

rend compte que lo rencontre peut ovoir
or conséquent elle est trop focile à deviner

por l'odversoire qui déclenche l'ottoque de Kocoum, il peut décider de ne ; -

foire rencontrer les deux protogonistes mois de les déplocer dons d'outres directions:'

L'ARBPE DE GRAMD MERE FEUILLAGE

Lorsqu'un ioueur réussit à gogner une peou en provoquont lo

rencontre entre Pocohontos et le Copitoine John Smith ou en provo-

quont l'ottoque de Kocoum, il o le droit de détocher une des 
'16 

feuil-

les de l'orbre de Grond-Mère Feuilloge.

A ce stode, les cos suivonts se présentent:
- Si lo couleur ô l'intérieur de lo feuille est verie ou correspond ô lo couleur de son
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propre bloc, le ioueur peut conserver lo peou ...
- Si lo couleur de lo feuille correspond ô celle du bloc d'un odversoire, lo peou est

remise ô ce dernier (si lo feuille ne correspond à oucune couleur désignont les

ioueurs, elle est mise de côté et une outre feuille est prise).
- Si sur lo feuille il y o le Gouverneur John Rotcliffe, le ioueur devro remettre lo peou à

un ioueur de son choix (si on ioue ô deux, il est outomotiquement remis ô l'odversoire)
(figure 9).

Les feuilles utilisées sont loissées ou pied de l'orbre; si ou cours de lo portie les feuilles

sont épuisées, on les remêlonge et on les roccroche à l'orbre.

Litour posse ou ioueur de droite et Ie ieu continue de lo même foçon.

FIM DU JEU

Le ioueur qui réussit le premier ô gogner les 3 ietons grôce oux con-
seils de Grond-Mère Feuilloge est décloré voinqueur. A ce stode, le

Gouverneur John Rotcliffe et le Chef Powhoton sont obligés d'orrê-
ter leur porcours.

Pocohontos et le Copitoine John Smith ont réussi ô se rencontrer

dons lo forêt et lo poix entre les indiens et les bloncs est finqle-
ment signée.
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Cooitono John Smith
Kôbt'n John Smith
Copitoine John Smith

Governotore John Rotcliffe
Gorr"rn"rt John Rotcli[[e
Ôorr"rn"rt John Rotclilfe
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