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LE PLATEAU REPRESENTE UNE FLEUR A &
PETALES.

LE JEU PEUT ETRE JOUE PAR 2 A 6
EQUIPES.

CHAQUE EQUIPE RECOIT UN PION. A SON
TOUR, UNE LOUVETTE LANCE LE DE ET
AVANCE LE PION DE SON EQUIPE
D'AUTANT DE POINTS QUE LE CHIFFRE
OBTENU AU DE.

1L EXISTE 5 TYPES D'EPREUVES :

" " consiste a faire deviner un
mot ou une expression en utilisant
des gestes et sans pouvoir parler.

« "DESSIN" consiste a faire deviner
un mot ou une expression par
simples dessins.

« "MOTS INTERDITS" consiste a faire

deviner un mot sans utiliser les mots
défendus indiqués sur la carte.

« "QUESTIONS" consiste a donner une
bonne réponse a une interrogation.
« "MESSAGES CODES" consiste a résoudre

les codes afin de trouver un message.

L'équipe qui réussit une épreuve rejette le
dé, quitte a ne pas jouer plus de deux fois
de suite.

A chaque fois qu’une équipe tombe sur
'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 a la case Départ.
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ET LA QUETE COMMENCE....

RAVINA S'EN VA VERS LES TRIBUS
VOISINES AFIN DE DEMANDER
LEUR AIDE SA MISSION DE RENDRE
LAVIE A SON VILLAGE NE FAIT QUE
COMMENCER...

LA VOILA ARRIVEE CHEZ UNE TRIBU
SURNOMMEE  AIYANA, CE QuI
SIGNRE ~ FLEUR ETERNELLE.
ELLE Y RENCONTRE ASHA DONT
LE NOM SIGNIRE  ESPOIR. CETTE
DERNIERE LUl DIT QU'ARN DE
SAUVER SON VILLAGE IL FAUT
RAVIVER L’ESPOIR ET LA FOI EN
NOTRE SEIGNEUR ET IL FAUT
PRIER LE TOUT PUISSANT.

ET POUR LADER ELLE LUl
PROPOSE DE JOUER UN JEU QUI
LUI RAPPELLERA LES PLUS IMPOR-
TANTS EPISODES DE LA VIE DE
TESUS ET DE SAINT FRANCOIS ET
D’AUTRES INFORMATIONS SPIRITU-
ELLES QUI POURRAIENT LUI ETRE
UTILES.
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