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Les tuiles permettent de constituer une fresque.
Cette fresque représente la vie d'une association.
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10 tuiles par niveau.
A chaque fois que I'équipe compléte un niveau,
elle ne peut plus perdre de tuile de ce niveau.
L'équipe ne peut pas perdre de tuile si elle n'en posséde pas.

niveau 1 niveau 2 niveau 3
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Le but du jeu

Réussir a constituer la fresque en trouvant
le maximum de bonnes réponses aux questions posées.
L'équipe répond a 15 questions par partie.

Une bonne réponse peut lui rapporter 1 ou 2 tuiles.
@/-Une mauvaise réponse lui fait perdre 1 tuile,

sauf si elle n'en posséde pas.

Au maximum, elle peut gagner 30 tuiles.

Les événements peuvent faire gagner des tuiles bonus.

La fresque compléte est composée de 30 tuiles.

Tout le monde est dans la méme équipe et gagne ou

perd ensemble.

15+ 2a8 30’ Arriverez-vous 3 compléter la fresque
en une seule partie ?
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Le tour de jeu

La mise en

place

%

Les questions sont posées a tour de role.
«Un joueur pioche une carte dans un paquet de son choix.
- Il pose la question a I'ensemble de I'équipe.

Il ne participe pas a la réflexion et n'aide pas a la réponse.

L'équipe a 45 secondes pour répondre.
A I'énoncé de la question, chaque joueur
peut choisir d'utiliser le pouvoir de son role.

La fin de la partie

La partie s'arréte :

-quand I'équipe n'a plus de carte

-ou quand la fresque est compléte

L'équipe peut alors recommencer une partie :

-avec les mémes thématiques mais avec d'autres questions
-ou avec d'autres thématiques

GAGNER OU PERDRE DES TUILES
v A - L'équipe trouve la bonne réponse
Si elle n'a pas utilisé les choix multiples,

+2 I'équipe gagne 2 tuiles.

Elle décide de découvrir les choix multiples.
|

réponse, I'équipe gagne 1 tuile.

C - L'équipe trouve la bonne réponse
’ grace au pouvoir du bénévole.
L'équipe gagne 1 tuile.

D - L'équipe donne une mauvaise réponse
ou passe son tour.
L'équipe perd 1 tuile.
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B - L'équipe n'a pas trouvé au bout des 45 secondes.

Elle relance le sablier. Si I'équipe trouve la bonne

1 - Les joueurs constituent I'association :

Les joueurs s'installent autour de la table

Chaque joueur pioche une carte rdle, présente son rdle a I'équipe
et met la carte devant lui.

Le reste des car

tes role est remis dans la boite.

Les tuiles par niveau sont disposées sur un coté.

2 - L'équipe cho
3 thématiques

parmi les 6 proposées
elle pioche 5 cartes

par thématique.

b

isit

L L

Si le joueur pioche une carte question ouverte.

L'objectif est d’échanger sur le fonctionnement
collectif d'une association.

L'équipe lance le sablier.

Les joueurs échangent sur la question.

L'équipe lance une deuxiéme fois le sablier pour
formuler une réponse.

Si I'équipe parvient a formuler une réponse,
elle gagne une tuile.

Sinon elle perd une tuile.

Si le joueur pioche une carte événement.

Selon les événements I'équipe peut parfois gagner
ou perdre une tuile.

A la fin du tour, c'est au joueur suivant de poser
une question sur la thématique de son choix.
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