BUT DU JEU

Adultes et enfants 2 a 4 joueurs Environ
A partir de 10 ans (ou binémes) 60 min
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Une maman dans un quartier de deal* :

Unjour mon fils de 11 ans me dit
quiun grand veut lui offrir un nouveau

ballon. Donc [ ai acheté moi-méme un beau

ballon, puis je suis allée voir ce jeune, un

dealeur®, pour le remercier et lui dire quon

avait déjace quil fallait ! o

Trafic de drogues dans le quartier

Coopere avec les autres joueurs
pour maintenir les dealeurs loin de vous !
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INSTALLATION DU JEU

Personnage du 2° joueur

Chagque joueur tire une carte ™ Exemple de personnage pour le 1¢ joueur

Personnage au hasard et Un.e riche

choisit 3 pions d'une méme C
couleur qu'il positionne sur
les cases O des colonnes
«CONFORT)», «I

et <RELATION)

carte

PERSONNAGE

*STIME)>

Le plateau Trafic de
drogues dans le quartier

Jeune de 20 ans sorti des tr:
Faut dire aux petits les
avecles gérants*

Clest pire que

Jaitrés envie d'intégrer une des
bandes du collége. Pour ¢a, je dois

Aforce d'avoir une chambre en
désordre, vous avez déclenché
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a confiance en soi, la fierté, la force mentale, foptimisi sabilites.

VoS propres décisions.

REGLES DU JEU SN

Les cartes
15/18 ans
serviront
pour la
2¢manche.

aujourd’hui!
Des ami.e:sont envie de sécher les
cours pour trainer dehors.
Est-ce que je vais aveceux?

D sijaitirélacarte
etséché, jen‘ai
pas le choix : je séche a nouveau !

Les cartes
Gage
serviront
seulement
enfinde
partie.

LEGENDE """y

%* Définition du mot au dos du
livret daccompagnement.

Lire la carte Témoignage
\?1 du méme titre a voix
haute.

La décision est imposée
A au joueur.

Avancer ou reculer d’'un

point le pion du plateau
m Trafic de drogues dans
le quartier car la décision prise a
Une conséquence sur le trafic.



REGLES DU JEU

Pour chaque manche, chaque joueur tirera:
e 3cartess’ily a4 joueurs;
e 4 cartess'ily a3 joueurs;
e 6 cartess'ily a2 joueurs.

Chaque joueur lit a voix haute le réve
de son personnage et la définitionde la
jauge qui doit étre la plus élevée pour
gagner la partie.

1°* manche 10-14 ans

1 Un 1°" joueur pioche la 1% carte
Action du paquet et la lit a voix
haute. Il répond a la question (un seul
choix possible) puis découvre au dos
de la carte les points gagnés ou perdus
dans chaque jauge. Il les reporte sur son
plateau a l'aide de ses pions.

z Le joueur suivant joue son tour.

3 Lorsque tous les tours sont joués, un
joueur tire une carte Evénement
collectif. Il 1a lit a voix haute puis
découvre au dos les conséquences sur les
jauges de chaque joueur.

4 Fin de la 1**manche. Conservez
vos cartes et souvenez-vous de vos
choix car certaines décisions auront des
conséqguences sur la 2¢ manche ! Toutes
les autres cartes 10/14 ans sont retirées.

2 manche 15-18 ans

5 Posez les 3 paquets de cartes
15/18 ans sur la table pour jouer la
2¢manche de laméme maniére.

6 La partie se termine lorsque la
carte Evenement collectif a été tirée.

LES GAGNANTS

 Tout joueur ayant son pion dans la zone
«Gagné ! »

e Tous les joueurs si le score du plateau
Trafic de drogues dans le quartier est
négatif.

e Sile Dealeur a gagné, il offre une
derniére lecture a voix haute a 'ensemble
desjoueurs: la carte témoignage Le
charbonneur !

LES PERDANTS

 Tout joueur nayant pas son pion dans la
zone «Gagné ! »

e Tous les joueurs si le score du plateau
Trafic de drogues dans le quartier est
positif.

e Tous les perdants tirent une carte Gage
aréaliser en vrai sous quelques jours !

APRES LE JEU

Discutez pour aiguiser votre
sens critique !

Certaines cartes actions ont fait
écho a des situations délicates

que vous vivez ? Tant mieux !
Profitez-en pour en reparler
et voir s'il 'y a pas d’autres
maniéres de les gérer.




