Donnons des couleurs a la

Comment commence le jeu

Chaque joueur crée son propre pion nominatif (regarde les
exemples).

On jette le dé en partant du plus jeune.

Suivant le chiffre tiré, on positionne le pion nominatif dans la case
correspondante (si elle est déja occupée, on jette de nouveau le dé).
Celui qui a tiré le chiffre le plus élevé part le premier, et on poursuit

dans le sens des aiguilles d’une montre.

== Départ
1. Gare
& 2. Cathédrale
3. Ecole
4. Place du marché
5. Terrain de sport
6. Hopital

Premiére étap:
Tous a la Place des Capucins

A partir de leur propre case de départ, les
joueurs doivent rejoindre la case : PLACE DES
CCAPUCINS.

(A ce stade du jeu, les cases DE COULEUR et les
cases STOP sont des cases normales comme les
autres).

Dés que les deux premiers joueurs arrivent
, les j ivants les

rejoignent automatiquement et ils lisent ensemble

1a ‘MISSION’ du jeu :

Deuxiéme étape :

Donnons des couleurs a la ville

L’objectif est de colorier toute la ville (voir
le plan sur la feuille jointe)

Celui qui tire le dé est celui qui est arrive
le premier place des Capucins, et on
poursuit dans le sens des aiguilles d’une
montre.

Quand un joueur arrive sur une CASE DE
COULEUR, les autres joueurs choisissent
pour lui une des 3 propositions du signe
mathématique indiqué :

LIRE - APPROFONDIR - JOUER.

Le joueur se trouve trés souvent devant
une épreuve. Si ses camarades estiment
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quelle est surmontée, le joueur gagne
autant d’espaces a colorier que le
nombre indiqué dans la proposition. Si
le joueur refuse ou ne surmonte pas
Pépreuve, il passe son tour.

Quand un joueur tombe dans la case
STOP, il passe son tour.

‘On gagne quand toute la ville est
coloriée !

Mais... UNE VILLE NE SUFFIT PAS!
Nous pouvons retourner le tableau du

jeu et commencer a mettre le monde
en couleurs.

LIRE (L1} APPROFONDIR J JOUER
Lis les indications Réponds o. = Jouons avec.
« Chague fols que vous Iavez Unissons nos forces a celles de nos Prends les mesures de la pice i )
fait & Pun de ces plus petits, amis. d e nous, train de jouer;
qui sont mes fréres, c'est a moi | prenons les mesures de notre ville tes camarades de jeu choisissent
% que vous 'avez fait » (Mt pour lui donner de la couleur grace & Funité de mesure & employer - les
25,40) notre amour réciproque. pieds, les mains, ou bien un autre
objet au choix.

Raconte une expérience. Que pourriez-vous réaliser ensemble ?|

ESPACES A COLORIER 1':_3 ESPACES A COLORIER l\__.l {__Z_J

ESPACES A COLORIER

4 ton camarade de jeu ; la
prochaine fois que tu tomberas
sur nfimporte quelle case de
couleur, tu pourras en colorier le

K m

double.
ESPACES A COLORIER (1]

«Donnez et on vous Partageons avec les autres, non Pause ™
donnera » (Lc 6,38) seulement ce que nous avons, Interrompons le jeu,
Donne les trois espaces & colorier [l mais aussi ce que nous sommes. prépare le goiter avec ce que

Sais-tu ce qu'est la culture du
don*?
Raconte-le aux autres |

ESPACES A COLORIER 3

chacun a apporté, ou bien propose
un jeu de ton choix.

ESPACES A COLORIER

Trouve la Parole de vie” de Pauvres, personnes seules, Brouette

ce signe mathématique dans  marginaux.

Choisis un camarade avec lequel tu

VEvangile : (Lc 9,
Lisons-la ensemble |

ESPACES A COLORIER

2

Que pouvons-nous faire ?

Allons vers eux, non seulement avec

des biens matériels, mais aussi pour
onner...

Que proposes-tu ?

ESPACES A COLORIER 3

vas faire une course de ‘brouette’, et
surmonte les obstacles mis en place
par les autres.

Tu gagneras un point et ton
camarade en gagnera un aussi |

E5pACES A coLomeR 1

du bien & ceux qui vous
haissent » (Lc 6,27)

Raconte une expérience.

ESPACES A COLORIER

@ |

« Aimez vos ennemis, faites .Dé:unlons notre amour, en ouvrant

notre regard 3 tous. Chaque personne
qui passe prés de nous est notre
prochain & aimer |

Sais-tu ce que c'est que School-mates* 7

Explique-le aux autres.

Flipper ™
On joue avec un ballon ; On se met
en cercle, les jambes écartées, les
pieds les uns contre les autres. Il
faut chercher 4 faire passer le
ballon sous les jambes des uns des
autres, en le frappant avec les

ESPACES A COLORIER 2 mains.
ESPACES A COLORIER
« i un jour vous avez de la foi Ce ne sera pas toujours facile, Confiance h

gr0s comme une graine de
moutarde, vous direz 3 cette
montagne : ‘Passe dici a-bas’, et
elley passera. Rien ne vous sera
impossible » (Mt 17,20)

Bravo, jette de nouveau le dé L

ESPACES A COLORIER

parce que I'engagement cotite.
Faisons notre part, et quand nous
ne pouvons pas y arriver, faisons
confiance & Dieu. Nous recevrons
toujours cent fois plus.

Que peux-tu demander  Dieu 7,

ESPACES A COLORIER

Un joueur, les yeux bandés,
placé au milieu du cercle, se
laisse tomber. Les autres
doivent le retenir en le
poussant de I'un  l'autre.

ESPACES A COLORIER

(evangile : (in 13,34)

e !

Trouve la Parole de vie* de ce M Mais si Dieu est avec nous, une ville,
signe mathématique dans C'est trop peu. Ayons pour objectif la

fraternité universelle, le monde uni.
Donnons le maximum chague jour, pour|
i de ne pas avoir

ACma(

: assez aimé.
ESPACES A COLORIER Que peux-tu faire pour construire Ia
Y eesnencie? 1
ESPACES A COLORIER

n
Exécute un dessin stylisé, en tirant
un trait 3 1a fois : chaque fois que tu
ajoutes un trait, arréte-toi pour que
les autres essaient de deviner de
quoi il 'agit.

(Celui qui devine gagne 1 espace )

ESPACES A COLORIER
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Vers un
M NDE EN COULEURS

Dans cette deuxiéme phase du jeu, nous apprenons
a vivre la fraternité universelle dans le monde
entier.

Chaque joueur, cette fois en partant du plus grand, choisit une couleur, jette le
dé et, sur la base du nombre sorti, met en place son pion nominatif sur le
continent assigné (si le continent a déja été attribué, on jette de nouveau le dé).

Lobjectif est de réaliser un monde en couleurs.

Le gagnant est celui qui réussit le premier & colorier son propre

continent.

Celui qui a e chiffre le plus élevé commence, et on continue dans

le sens des aiguilles d'une montre.

A chaque tirage, le joueur, sur la base du chiffre inscrit sur
le dé, colorie autant de petits ronds de son propre
continent, en progressant dans l'ordre.

Quand un joueur arrive 3 la case Changement de
destination, il quitte son continent avec son pion nominatif
pour celui qui est indiqué par la fleche ; s'il se trouve
quelqu’un dans le nouveau continent, les deux joueurs
échangent leur place.

Quand on arrive sur la case Signe mathématique, on suit
les indications marquées dans I'encadré.

Quand un joueur arrive & la case Expérience, il it & tous
une des expériences du monde. Aprés avoir écouté et
partagé I'expérience, tous gagnent une case.

Celui qui arrive  colorier un continent entier peut
continuer & jouer : au tour suivant, i jette de nouveaule
d¢, et selon le chiffre sorti, se rend dans un nouveau
continent (voir les indications dans 'encadré des départs).
S'il s’y trouve quelqu’un, ils le mettent en couleur
ensemble.

Signes mathématiques

@ PLUS - on avance de deux cases.

DIVISION - on jette le dé une nouvelle
@ fois et on partage le point entre les
joueurs.
.r‘; IMOINS = on ne bouge pas tant qu'un
-\.J autre joueur n'a pas sorti un 6 avec le
dé.

@ MULTIPLICATION —un jette le dé encore
une fois et on multiplie le point par 2.

POURCENTAGE - on jette le dé et on
offre les points 3 un joueur au choix.

EGAL —tous les joueurs avancent d’une

case.
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AMERIQUE DU NORD

TOGETHER FOR A UNITED WORLD

«Quiconque vous donnera

a boire un verre d’eau parce

que vous appartenez au .

Christ, en vérité, je vous le déclare, -
il ne perdra pas sa récompense. » (Mc 9,41)

Jétais dans un bar quand j'ai remarqué

~ qu’une dame dgée, qui venait dentrer,
~ demandait une tasse de thé. Elle était trés.

pauvre et le barman, s'imaginant qu'elle ne
pourrait pas payer, a refusé de la lui donner. Je
regardais la scéne et immédiatement une
question : « Et maintenant, qu’est-ce que je
‘Ppeux faire, moi ? » Je regarde dans ma poche :
je n'ai que quelques piéces de monnaie, cela
ne suffit peut-étre pas. Il me vient une idée
‘Ppour aimer autant la dame que le barman. Je
m’approche de lui et je lui dis : « Donne sa
tasse de thé & la dame, c'est moi qui paierai. »
‘A ma grande surprise, il me répond : « Non, je
ne te laisserai pas payer, ce ne serait pas juste.
Ta générosité m'a fait comprendre qu'ilest
beaucoup plus simple pour moi, qui suis le
‘propriétaire de cet endroit, d'offri gratuite-
ment une tasse de thé  la dame. » Lui aussi
s'est mis & aimer, akje pensé, il suffisait que je
commence |
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