ACOMPARAME

A LLEVAR LA

HOTICIA DE
JESGS







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

DEBEN ASISTIR AL
CONCILIO EN

UN HOMBRE DE
MACEDONIA LES
MANDA LLAMAR.

SE LE UNEN. ,
AVANZA 4 JERUSALEN.
LUGARES. RETROCEDE AL VE AL CASILLERO

CASILLERO 1. 31.
MUCHAS PERSONAS
SON CREEN EN LA COMPARECEN
ANTE EL REY

ENCARCELADOS EN
FILIPOS. PIERDE 1

CIUDAD DE BEREA,
CON ALEGRIA

AGRIPA. VE AL
CASILLERO 18.

TURNO. AVANZA 4
LUGARES.
SE DETIENEN A VIAJAN A LA APOLOS SE UNE
IMPORTANTE
PREDICAR EN CIUDAD DE AL EQUIPO.
ATENAS, PIERDE 1
CORINTO. AVANZA AVANZA 2
CASILLEROS.

TURNO.

3 CASILLEROS.

UNA DESPEDIDA EN
MILETO LOS
RETRASA.
RETROCEDE 2
CASILLEROS.

ES ARRESTADO EN
JERUSALEN.
RETROCEDE 3
CASILLEROS.




iBIENVENIDOS?

VIVIREMOS UNA AVENTURA INOLVIDABLE
RECORRIENDO LAS PAaGINAS DEL LIBRO DE LOS
HECHOS Y CONOCIENDO EVENTOS IMPORTANTES
EN LA MISION DEL APOSTOL PABLO.

;COMO JUGAR?

1) SE COLOCAN LAS FICHAS EN EL CASILLERO DE "SALIDA” EN LA CIVDAD DE DAMASCO,
DONDE SAULO DE TARSO RECIBIO SV LLAMADO MISIONERO.

2) LOS PARTICIPANTES ARROJAN EL DADO. QUIEN SAQUE EL NaMmERO mas ALTO INICIA
LA PARTIDA, LUEGO EL NGMERO QVUE LE SIGUE EN SENTIDO DESCENDENTE, ASi
SUCESIVAMENTE.

3) ANTES DE INICIAR LA PARTIDA SE MEZCLARAN LAS TARJETAS Y SE LAS COLOCARA
BO0CA ABAJO EN EL TABLERO (DONDE DICE “TARJETAS").

t) cADA JUGADOR LANZARA EL DADO PARA SABER CUANTOS CASILLEROS AVANZARA.
AL LLEGAR A UNA CASILLA masS OSCURA (POR EJEMPLO: LA 5, LA 11, LA 16, ETC)
TOMARa UNA TARJETA DEL mASO.

5) LEERa EN vOZ ALTA LO QVUE LA TARJVETA INDIQUE Y CUumPLIRa LA CONSIGNA
(AVANZAR O RETROCEDER CASILLEROS, O PERDER UN TURNO, SEGuN EL CASO).

6) GANA LA PARTIDA EL PRIMER JUGADOR EN LLEGAR AL FINAL (AL LETRERO DE
“LLEGADA").

EL JUEGO FUE DISERADO PARA NIROS DE 8 A 10 AROS, SI QUIEREN JUGARLO COpN
EDADES MAYORES SUGERIMOS ALGUNOS CAMBIOS. POR EJEMPLO: CONFECCIONAR
TARJETAS CON PRENDAS COMO "BUSCA LA CITA BiBLICA EN 15 SEGUNDOS",
PREGUNTAS QUE DEBEN RESPONDER PARA VOLVER A LANZAR EL DADO O AVANZAR,
PRENDAS DINAMICAS DEL TIPO “IMITA UN ANIMAL” O “CANTA UNA CANCION” PARA
LANZAR EL DADO OTRA VEZ, ETC.

SEAN CREATIVOS DE ACVERDO A SV GRVPO.

ESPERAMOS QVE LO DISFRVTEN.



