
de
Pablo
de

Pablo

la
aventura

la
aventura

TARJETAS

SALIDA

AVANZA!

DAMASCO

ACOMPAÑAME
A LLEVAR LA
NOTICIA DE

JESÚS
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LLEGADA

¡CASI
LLEGAMOS!



LOS JUDIOS
QUIEREN

MATARLO. DEBE
ESCAPAR Y PIERDE

UN TURNO.

LAS IGLESIAS
ORAN POR

PABLO. ESTE
IMPULSO LE

HACE AVANZAR
3 LUGARES.

ES APEDREADO
EN LA CIUDAD

DE LISTRA.
PIERDE 2
TURNOS.

LUCAS Y TIMOTEO
SE LE UNEN.
AVANZA 4
LUGARES.

DEBEN ASISTIR AL
CONCILIO EN
JERUSALÉN.

RETROCEDE AL
CASILLERO 1.

UN HOMBRE DE
MACEDONIA LES
MANDA LLAMAR.
VE AL CASILLERO

31.

COMPARECEN
ANTE EL REY

AGRIPA. VE AL
CASILLERO 18.

SON
ENCARCELADOS EN
FILIPOS. PIERDE 1

TURNO.

MUCHAS PERSONAS
CREEN EN LA

CIUDAD DE BEREA,
CON ALEGRÍA

AVANZA 4
LUGARES.

SE DETIENEN A
PREDICAR EN

ATENAS, PIERDE 1
TURNO.

VIAJAN A LA
IMPORTANTE
CIUDAD DE

CORINTO. AVANZA
3 CASILLEROS.

APOLOS SE UNE
AL EQUIPO.
AVANZA 2

CASILLEROS.

UNA DESPEDIDA EN
MILETO LOS
RETRASA.

RETROCEDE 2
CASILLEROS.

ES ARRESTADO EN
JERUSALEN.

RETROCEDE 3
CASILLEROS.



¿cómo jugar?

1) Se colocan las fichas en el casillero de “salida” en la ciudad de damasco,
donde saulo de tarso recibió su llamado misionero.

2) los participantes arrojan el dado. quien saque el número más alto inicia
la partida, luego el número que le sigue en sentido descendente, así
sucesivamente.

3) antes de iniciar la partida se mezclarán las tarjetas y se las colocará
boca abajo en el tablero (donde dice “tarjetas”).

4) cada jugador lanzará el dado para saber cuántos casilleros avanzará.
al llegar a una casilla más oscura (por ejemplo: la 5, la 11, la 16, etc)
Tomará una tarjeta del maso.

5) leerá en voz alta lo que la tarjeta indique y cumplirá la consigna
(avanzar o retroceder casilleros, o perder un turno, según el caso).

6) gana la partida el primer jugador en llegar al final (al letrero de
“llegada”).

El juego fue diseñado para niños de 8 a 10 años, si quieren jugarlo con
edades mayores sugerimos algunos cambios. Por ejemplo: confeccionar
tarjetas con prendas como “busca la cita bíblica en 15 segundos”,
preguntas que deben responder para volver a lanzar el dado o avanzar,
prendas dinámicas del tipo “imita un animal” o “canta una canción” para
lanzar el dado otra vez, etc.
Sean creativos de acuerdo a su grupo.

esperamos que lo disfruten.
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¡BIENVENIDOS!

Viviremos una aventura inolvidable
recorriendo las páginas del libro de los

hechos y conociendo eventos importantes
en la misión del apóstol pablo.


