MARANATA

de resposta virados para baixo no centro
da mesa.

5. O narrador vira os Car-
toes, lé todas as respos-
tas e escolhe sua favorita usando as Cartas de revelagcdo. Enquanto
isso, os outros jogadores podem (e devem) tentar convencé-lo

de que sua resposta é a melhor. Portanto, use sua criatividade ao
maximo!

6. O narrador faz sua escolha final, selecionando a Carta de reve-
lagdo com a cor que representa o jogador escolhido e pde essa
carta no centro da mesa com a face voltada para baixo.

7. Somente apos a escolha do narrador, os jogadores usam suas Fichas
para votar na resposta que acreditam ser a escolhida pelo narrador.

Componentes do Jogo
~ H . Cada jogador tem duas Fichas, ou seja, dois
62 CARTAS DE PERGUNTAS 8 CARTAS DE REVELAGAQ ! 1
Preparacao para jogar i G Vs a e by "
a. Cada jogador escolhe uma cor e pega o respectivo Cartdo, duas - e 8. Finalmente, o narrador anuncia .?? -
Fichas de votagdo e uma Caneta apagavel. - qual foi, na sua opinido, a melhor . : - r
b. Use um pedaco de papel ou lenco umedecido para limpar o car- resposta revelando a Carta de ::i' }1: b gl _‘
tdo apos cada rodada. LS kN revelagdo escolhida. ¥ |
c. Defina quem comegara o jogo através de um método de sua esco- ” Ih.ﬂ -
lha (dois ou um, pedra, papel ou tesoura, dado, etc.). 2
d. O jogador escolhido torna-se o narrador, pega uma Carta de per- 8 CARTOES DE RESPOSTA como pontuar'
guntas e as Cartas de revelacdo. PONTUAGAO BASICA:
e. Depois dessa primeira rodada, o jogador a direita sempre assumira 16 FICHAS DE VOTAGAD o Ser aresposta escolhida pelo narrador: 3 pontos
o papel de narrador na rodada seguinte. Passe as Cartas de revela- = «  Acertar a resposta do narrador: 2 pontos
Q:Oazgrr;z‘;(:lcg;r:goziz;'ﬁcando'se de usar apenas as cores dos e Cada voto recebido em sua resposta: 1 ponto
iRy o ; o %  Obs: em cada rodada, o maximo de pontos que um jogador pode
com ) '0 ar? ganhar é 5 pontos. Um jogador ndo pode usar ambas as Fichas de
l g . i votacdo em sua propria resposta; cada jogador pode votar em sua
1. O narrador escolhe um dos lados da carta, seleciona uma das pergun- propria resposta apenas uma vez.
t nunci riaM R NouT ta indi na propri _
aste anuncia sua categoria (M, R, Nou 1), que esta indicada na propria 1QUADRO DE PONTUAGHD e "
carta. Exemplo Pratico de Pontuacéo
o Emminha oS- | e EmminhaopBe. | e EmminhaoplBe. | s Emminha o FIARANATA Suponhamos que Carlos (azul), Vinicius (verde), Ligia (vermelho) e Juliana
_ (amarelo) estejam jogando. Vinicius é o narrador e faz a pergunta: “Qual foi a
— s . I T L A acao missionaria mais criativa que ja vi?". Ele prefere a resposta de Juliana, sele-
Lkl O S IR i Iogal prn m g e cionando a Carta de revelacdo com a cor amarela.
- (N P T T AN S BN
el v & Gl # 0 Pk piobl 6a & Grual & & DTG P TR a—— . . . ) .
PR p—— e 4 wcedade enireria (B (e s e phraie b et + NI = Agora, Carlos, Ligia e Juliana votam nas respostas que poderiam ter sido esco-
Ta-ope e o By il . - S
. s o T lhidas por Vinicius:
2 En g s peaara Lilaoprdohin || 0udiacdhrloms | ez Tyttt —_—_—
e mamSn Eaess N ] el . o Juliana vota em Carlos e em si mesma.
o TR 070 vota em Juliana e Ligia,
MRNT MRNT MRNT MRNT « Ligia vota apenas em si mesma.
) Ao somar os pontos, temos:
2. O narrador |é a pergunta escolhida. 8 CANETINHAS APAGAVEIS . T e
3. Cada jogador escreve sua resposta no . ¢ P B
Cart3o. tentando adivinhar n * Carlos escolheu a resposta certa, de Juliana, e ganhou 2 pontos. Recebe
ain?"o' de na = oda ; ria c;que, ta - mais 1 ponto pelo voto de Juliana. Seu total é de 3 pontos nesta rodada.
oprr E:O Rlialacior. SCrigaiReRCeia -~ e Juliana teve sua resposta escolhida e ganhou 3 pontos, além de 2 pontos por
a '(I:'co)dc?si-)sjogadores colocam seus Cartdes " ter acertado que sua resposta seria a escolhida e mais 1 ponto pelo voto de Car-

los. No total, soma 6 pontos, mas como o maximo por rodada é 5, ela ficacom 5
pontos.

* Ligia ganha 2 pontos no total, pelo voto de Carlos e pelo préprio voto.

Término da rodada e do jogo

Apos cada rodada, some os pontos e registre-os no Quadro de pontuagdo. Para manter o
suspense, é recomendado virar o Quadro de pontuagdo para que os jogadores nao vejam
as pontuagdes uns dos outros.

Ao completar doze rodadas, some todos os pontos para determinar o vencedor. Atencao:
ao lado da pontuagdo no Quadro de pontuagdo, ha um espaco para registrar as letras M R,
N, T, que correspondem as categorias das perguntas. O jogador que conseguir pontuar em
todas essas categorias diferentes recebera 7 pontos adicionais.
Se vocé ainda tiver duvidas, consulte o tutorial em video para esclarecimentos adicionais
pelo QR CODE no verso Divirta-se enauanto O espera MARANATA!
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Este jogo é s6 o comeco. O livro Maranata, disponivel no catalogo:da CPB,
apresenta um plano pratico de discipulado para quem quer viver;sua fé com
e intencionalidade no dia a dia.
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E como jogar? E muito facil... Cada jogador recebe um Cartdo de resposta, uma Caneta
para escrever suas respostas, e duas Fichas de votacdo. Em cada rodada, um dos jogado-
res assume o papel de narrador, que pegara uma Carta de perguntas MRNT e as Cartas
de revelacdo, que representam as cores de cada jogador.

Cada Carta de pergunta tem trés opg¢des. O narrador escolhe uma e anuncia sua cate-
goria, indicada na prépria carta (M, R, N ou T). Vou dar um exemplo de pergunta: “Na
minha opinido, qual é a melhor forma de aprender mais sobre a Biblia?” Ou: “Qual serd a
primeira pergunta que farei quando chegar no Céu?”

Os jogadores devem entdo escrever sua resposta, mas com um detalhe importante: a
resposta ndo deve refletir a opinido pessoal do jogador, mas sim o que eles acham que
o narrador gostaria de ouvir. Ou seja, vocé precisa escrever uma resposta que agrade ao
narrador!

Quando todos terminarem de escrever, os Cartdes de resposta sdo colocados no cen-
tro da mesa e o narrador vai ler cada resposta em voz alta, e aqui comeca a parte mais
divertida! Cada jogador pode e deve tentar convencer o narrador de que sua resposta é
a melhor!

Ap0ds essa animada discussdo, o narrador faz sua escolha final em segredo, pegando uma
das Cartas de revelagdo, sem mostrar sua decisdo naquele momento pra ninguém. Agora,
é a vez dos jogadores tentar adivinhar qual resposta o narrador escolheu, votando na-
quela que acreditam ser a escolhida.

Finalmente, o narrador anuncia a Carta de revelagdo com a sua escolha. Os pontos sdo
somados e, ao final de 12 rodadas teremos o vencedor do MARANATA: a sua forma di-
vertida de passar o tempo, enquanto O espera!



