Jeu - jeudi 
Fidèles à la Bible 
Texte biblique- Apocalypse 14 : 9 « Et un autre, un troisième ange les suivit, en disant d'une voix forte : Si quelqu'un adore la bête et son image, et reçoit une marque sur son front ou sur sa main »
Jeu en lien avec l’histoire d’aujourd’hui : Se cacher le Sabbat 
Sigillo di Dio   Azioni/Pensieri
Le parcours
But : encourager une réflexion sur nos choix, nos actions, nos pensées. 
Matériel : un bandage pour les yeux, un feutre, des grandes feuilles de papier 
Déroulement : un participant avec les yeux bandés et muni d’un feutre doit marquer un parcours sur une grande feuille de papier (On peut la déposer sur le sol). 
On prend la main de l’enfant ou du jeune qui tient le feutre pour dessiner le parcourt, puis on la pose sur le point de départ.
 La personne est guidée par deux autres participants qui sont installés à droite et à gauche. Ils vont donner respectivement des indications vraies ainsi que des  indications fausses. 
La personne que dessine le parcours ne doit pas soulever le feutre de la feuille. Elle doit deviner qui lui donne les bonnes indications pour terminer le parcours jusqu’au point d’arrivée. 
C’est important de faire un debriefing de cette activité pour connaitre le ressenti de la personne qui a été guidé : Comment s’est passé le début ?  Comment elle est arrivée au but ? Quelles sont les particularités qui ont permises de découvrir les fausses indications. De quelle façon elle a pu choisir une indication à suivre ? etc.
On peut ajouter des variantes : chronométrer l’activité de tous les participants et découvrir qui a été le plus rapide.
Le conducteur du jeu peut, à un certain moment, discrètement, inverser le rôle des participants qui donnent les indications. 
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