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Le plateau représente une fl
eur à 4 

pétales. 
Le jeu peut être joué par 2 à 6 
équipes. 
Chaque équipe reçoit un pion. à son 
tour, une louvette lance le dé et 
avance 

le 
pion 

de 
son 

équipe 
d'autant de points que le chiffre 
obtenu au dé. 

Il existe 5 types d'épreuves :
• " M

im
e" consiste à faire deviner un 

m
ot ou une expression en utilisant 

des gestes et sans pouvoir parler.
• " Dessin

" consiste à faire deviner 
un 

m
ot 

ou 
une 

expression 
par 

sim
ples dessins. 

• "M
ots interdits

" consiste à faire 
deviner un m

ot sans utiliser les m
ots 

défendus indiqués sur la carte.
• "Questions

" consiste à donner une 
bonne réponse à une interrogation.
• "Messages codÉs" consiste à résoudre 
les codes afin de trouver un m

essage.

L'équipe qui réussit une épreuve rejette le 
dé, quitte à ne pas jouer plus de deux fois 
de suite. 
A chaque fois qu’une équipe tom

be sur 
l’un des cercles rouges, un défi entre 
toutes les équipes est lancé. L’équipe 
gagnante lancera le dé et prendra le tour.
La victoire est assurée lorsqu'une équipe 
retourne à la case D

épart.
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Et la quête com
m

ence....

Ravina s’en va vers les tribus 
voisines 

afin 
de 

dem
ander 

leur aide Sa m
ission de rendre 

la vie à son village ne fait que 
com

m
encer...…

La voilà arrivée chez une tribu 
surnom

m
ée « Aiyana, ce qui 

signifie 
« 

fl
eur 

éternelle. 
Elle y rencontre « Asha » dont 
le nom

 signifie « espoir. Cette 
dernière 

lui 
dit 

qu’afin 
de 

sauver 
son 

village 
il 

faut 
raviver l’espoir et la foi en 
notre 

Seigneur 
et 

il 
faut 

prier le Tout Puissant. 

Et 
pour 

l’aider 
elle 

lui 
propose de jouer un jeu qui 
lui rappellera les plus im

por-
tants épisodes de la vie de 
Jésus et de Saint François et 
d’autres inform

ations spiritu-
elles qui pourraient lui être 
utiles.
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