“u'esr-ce que ia vie 7

C'est I'éclat d’une luciole dans ja nuit,
C'est le souffle d'un bison en hiver

C'est la petite ombre qui court dans ['herbe el qui se perd au couchant.

Crowfoot, de la tribu des Pieds Noire. 1890

Standing Bear, chef Sioux, 1898

Regardez, mes fréres, le printemps est venu:;
la terre a recu les baisers dy soleil
et nous verrons bientat les fruits de cet amour |

Chaque graine est éveillée
et de méme touyt animal est en vie.

Sitting Bull, guerrier Sioux, 1877

Mon coeur est une Pierre : j| est lourd de tristesse pour mon peuple; il se glace &
lidée qu'aucun traité ne maintiendra les blancs hors de nos terres... Mais mon
coeur est ferme dans sa resoiution de résister aussi longtemps Que je respirerai,
Aujourd'hui, nous Sommes faibles et beaucoup d’entre nous ont peur. Mais
écoutez-moi : yne baguette seule se brise, mais un faisceau de baguettes résiste.
Un jour, j'étreincrai mes fréres d’autres tribus, je les serrerai en un faisceau et,
ensemble, nous reprendrons notre pays aux blancs.

Tecumseh, chef Shawnee, 1795

Textes tirés du trés beau livre '
PIEDS NUS SUR LA TERRE SACREE . Edition DENOEL, 1974
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P O W WO W la grande féte de la danse

Six indiens dansent dans Je jeu Pow Wow. lls dansent autour du grand tipi de
leur tribu. Leurs pas sont cependant guidés par les joueurs de ce jeu. Souvent
en avant, au rythme envoitant des tambours, parfois en arriére.

Chaque indien est représenté par une carte particuliére. Durant le jeu, ces
cartes passent de main en main, de joueur en joueur.

La partie s’achéve dés qu’un indien parvient sur la derniére case, ayant ainsi
accompli un tour complet dy tipi. Le joueur qui détient 4 ce moment précis la
carte de cet indien, gagne le jeu.

MATERIEL
plan souple, 6 indiens, 12 cartes dont 6 Pow wow et indiens, 6 dés et un tas de pierres,

PRESENTATION DU PLAN
Le plan de jeu se compose de deux parties - le tipi central et le parcours extérisur.

Le tipi central et ses cing couloirs triangulaires sert & déplacer les cing pierres de progression. En début de
partie, elles seront placées sur le Sommet du tipi, dans la zone foncée, chacune d'elles au début d'un couloir.
Le parcours extérieur fait le tour dy tipi. C'est sur ses cases que se deplacent les indiens. Le début de ce

PREPARATION

* Pow Wow se joue normalement avec un minimum de 3 joueurs. Une variante permet cependant a deux
joueurs de s'y mesurer. Que| que soit le nombre de joueurs. Les six indiens sont toujours placés sur la case
de départ (sur la fleche).

» Le nombre de dés dont on a besoin est égal au nombre de joueurs qui participent a la partie. Par exemple, 4
dés pour 4 joueurs.

* Pour les carles. on suit la ré artition suivante

3 joueurs : les 6 cartes indiens + 0 carte pow wow;

4 joueurs : les 6 cartes indiens + 2 cartes POW wow;
9 joueurs : les 6 cartes indiens + 4 cartes pow wow;
6 joueurs : les 6 cartes indiens + 6 cartes pow wow.

* Cing pierres (n'importe lesquelles) sont placées sur les ¢ing zones, au sommet du tipi. Pour les distinguer
des autres pierres - qui leur sont semblables . Nous les appellerons pierres Ssion.

* Le reste de pierres est mis en tas, a coté du plan de jeu. Nous les appellerons pierres des prédiction.

DEROULEMENT

Les cartes sont bien melangées et chaque joueur en regoit 2 qu'il tient cachées au regard des autres.
On désigne le premier lanceur de dés; puis, durant les rounds suivants, chacun recevra ce réle & tour de réle.

Chague round se déroule en deux temps :

1. -lancer des dés par celui dont c'est le tour; choix d'un dé par chaque joueur.
2. - Déplacement par chaque joueur d’'un pierre de progression: Puis progression ou recul de certains
indiens.

1. LANCER LES DES

Chaque round commence par un lancé de tous les dés. A tour de rble, les joueurs seront responsables de cette
fonction.

Celui qui a lanceé, est le premier a pouvoir choisir parmi les dés celui qu'il préfére. Il le pose devant lui, sans en
changer la face. Successivement, dans le sens des aiguilles d'une montre, tous les autres joueurs font aussi leur
choix. Seul le dernier joueur doit se contenter du dernier dé.

2. DEPLACEMENT

Le premier & pouvoir déplacer un indien est celui qui a lancé les dés. Les autres suivront, a tour de réle, dans |e
sens des aiguilles d'une montre.
€ joueur dont c'est le tour, a un ble réle :

a) deplacer une pierre de progression
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b) déplacer lindien de la couleur de son dé d'autant de cases que le nombre désigne par cette pieme de

progression.
Les pierres de Eggressinn

Le tipi est divisé en cing triangles que nous appelons 5 couloirs. Un couloir commence au centre du tipi par une
case foncée. Un couloir est constitué de 6 cases, de plus en plus larges, alternant le clair et F'obscur. La
derniére case de chaque couloir est sur le bas du tipi.

Un joueur dont c'est le tour, doit faire progresser une des cing pierres de progression d' une case en avant dans
son couloir. Il peut choisir celle qui l'intéresse le plus, sachant que le nombre atteint par ia pierre represente le
nombre de cases a avancer pour I'indien de son deé.

Exemple : Jean est le lanceur de dés. Il est donc le premier a pouvoir choisir un dé... etil serale premier &
déplacer un indien. Supposons quil choisit le de rouge. Quand vient son tour, il déplace une des cing pierres de
progression d'une case. || prend, par exemple, la pierre qui s& trouve sur le 2 de droite et ramene surle 4. En

conséguence, il doitt déplacer l'indien rouge de 4 cases.

Quand une pieme de progression parvient sur la demiére case d'un couloir (en bas ou en haut), elle ne peut plus
atre bougée... tant que les 4 autres pierres ne sont, elles aussi, arrivées en bout de couloir. Elle rapart ensuite
dans 'autre sens, vers le sommet du tipi.

Progression des indiens

Normalement, les indiens progressent vers la fin du circuit, d'autant de cases que de points indiqués par la pierre
de progression qui vient d’'étre déplacée.

Si. cependant, la pierre de progression arrive sur une case foncée, le joueur peut choisir d'avancer ou de reculer
<on indien. Un indien ne peut jamais reculer au-dela de la case de départ. Sile nombre de cases a reculer est
supérieur a celles qui sont disponibles pour rejoindre la case de départ, l'indien ne peut pas étre reculé !

. Piusieurs indiens peuvent se trouver sur une mame case.

« Un joueur avance lindien de |a couleur indiquée par le dé qu'il a choisi, egal qu'il en détienne la carte en
main ou non.

« |l est possible qu'un méme indien soit avance par plusieurs joueurs durant le méme round.

Quand chaque joueur a fait progresser l'indien désigné par son dé. un nouveau round commence et le joueur
guivant lance les des.

Exemple : Le lanceur de dés obtient sur les 4 dés vert, vert. rouge et jaune. Le lanceur choisit le premier le dé
jaune. Les deux suivants choisissent syccessivement vert et rouge, le demier joueur doit se contenter du vert.
Durant ce round, le vert progressera donc deux fois, les rouge et jaune une fois; tandis que les autres indiens
resteront stationnaires.

[CASES SPECIALES

les cases mocassins

Quand un indien finit sa progression sur une des trois cases mocassins, le joueur qui I'a déplacé peut (mais
n'est pas obligé) faire une echange de cartes avec un autre joueur. [l choisit une de ses deux cartes et la pose,
face cachée, sur la table. Il designe ensuite un joueur et péche chez Ce dernier, & I'aveugletie, une de ses deux
cartes. Le joueur vole recoit en échange la carte posée sur 2 table.

Les cases mocassins sont naturellement trés intéressantes quand on constate gu'un indien pourrait gagner et
que c'est un adversaire qui en possede yraisemblablement la carte !

les cases pierres

Quand un indien finit sa progression sur une des 4 cases piemes, il recoit du tas de pierres qu'on @ préparé a

coté du plan de jeu, une piemre de prédiction. Cette pierre est un cadeau et pourra étre utilisée dés le tour

suivant.

Une pierre de prédiction permet 4 un joueur

» soit de relancer le dé qu'il a choisi avant de deplacer une pierre de progression. S'il est en possession de
plusieurs pierres de prédiction, il peut relancer le dé autant de fois que de pierres en sa possession. Toute
pierre de prédiction utilisée retourne sur le tas.

C'est donc une possibilite pour les joueurs d'ameliorer leur dé... quand ils esperent obtenir une meilleur face !

egxemple : Pierre a hérité du dé vert. Celte couleur ne lintéresse pas car il posséde les cartes rouge ef jaune. Il
gst justement en possession de deux piemes de prédiction. Avant avoir fait bouger une des pierres de
progression, il relance le dé et rend une piere de prédiction au fas. Pas de chance, le dé tombe & nouveau
tombé la face verte. Pierre décide de sacrifier sa seconde pierre de prédiction et lance une seconde fois le dé. Il

obtient rouge. |l a eu de la chance... puisqu'ainsi, il pourra déplacer l'indien rouge autour du tipi.

« spit de procéder a un échange de cares (comme expliqué pour les cases mocassins) puis de jouer
normalement. Dans ce cas aussi, la pierre de prédiction retourne dans la boite.



FIN DE JEU

Dés qu'un indien parvient sur la derniére case du circuit (celle qui est barrée par une double bfanche}. le jeu
s'arréte et celui qui détient la carte de cet indien, gagne la partie. [l n'est pas nécessaire d'avoir un nombre juste
pour parvenir sur cette case.

VARIANTE POUR 2 JOUEURS

Si vous désirez jouer a deux, utilisez aussi les 6 cartes indiens en créant un tas neutre de deux qui est pose,
faces cachées, sur la table, Le jeu sé déroule comme décrit ci-dessus... mais seuls deux dés sont utilisés. Des
échanges (cases mocassing) sont possibles avec le tas neutre. |l est cependant possible, dans ce cas, que le
vainqueur ne soit aucun des deux joueurs.

QUELQUES CONSEILS

1 Le bluff et la discrétion sont des ingrédients importants pour jouer & Pow Wow. | est évident que si vous
privilégiez sans cesse |e méme indien, les autres déduiront gue vOous &tes en possession de sa carte.
Equilibrez donc bien votre générosité pour ne pas attirer I'attention !

2. Remplacez les cailloux de progression par des objets plus petits (boutons oU autres pions) : c'est beaucoup
plus confortable.

3. Dans le cas de 4, 5 ou B joueurs, si vous détenez 2 cartes pow wWow, il vous est natureliement impossible de

gagner. Dépéchez-vous donc de rejoindre une case mocassins pour changer votre jeu en péchant chez les
autres.

4. Contenez également vos expressions de visage . elles sont d'habitude source de renseignements pour les
autres !

Un jeu découvert et traduit par

Vous devez enseigner a vos enfants que la terre, sous leurs pieds, est faite des cendres de
nos grands-parents. Afin qu'ils la respectent, dites a vos enfants que la terre est riche de
la vie de notre peuple. Dites-leur que la terre est notre mére. Tout ce qui arrive a la
terre, arrive aux fils de la terre. Lorsque les hommes crachent sur la terre, ils crachent
sur eux-mémes. Nous le savons : la terre n'appartient pas a I'homme, ¢'est I'homme qui
appartient 2 la terre.

L'homme n'a pas tissé la toile de sa vie, il n'est qu'un fil du tissu. Tout ce qu'il fait a la

toile, il le fait a lui-méme.
Fils de la Terre, Chef indien Seattle
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