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Saindo em missao
REGRA

Participantes: Z a o

|dade: A partir de o anos

Motivagdo: Em todos os lugares precisamos de missiondrios. E cada um de nds pode ser um
missionario! Na Infancia e Adolescéncia Missionaria (IAM) desenvolvemos o carisma da misséo e
buscamos tornar Jesus conhecido e amado por todos. Podemos ser missiondrios na igreja, nas ruas,
na cidade ou no campo. "Saindo em misséo” podemos escolher ser missiondrios em qualquer desses
lugares. Entao, vamos la! No jogo e na vidal

(omponentes

T2 cartelas de terreno. Elas mostram igrejas, partes de ruas, cidades e campos, A cartela que inicia
0 jogo tem no verso o simbolo da [AM.

Campo Ruas Lagoa

401 missionérios (8 de cada cor): Cada missionario pode realizar sua misséo na igreja, na rua, na
cidade ou no campo. Um missiondric de cada cor é utilizado como contador de pontos: Avare
(vermelho), Fiji (azul), Kamba (verde), Irenia (branco) e Takara (amarelo).

| marcador de pontos: Ele serve para mostrar os pontos. | s’ e s

! ‘
'

THHasse

Objetivo do jogo

Us jogadores, rodada por rodada, colocam as cartelas na mesa. Elas criam ruas, cidades, campos e

igrejas sobre os quais 0 jogador pode colocar seus missiondrios, de maneira a consequir pontos. Como
0s jogadores podem ganhar pontos ndo sa durante, mas também ao final do jogo, o ganhador sa serd
realmente definido apds a contagem final.

Preparacao

A cartela inicial, que tem o verso com o simbolo da |AM, é colocada aberta no meio da mesa. As cartelas
restantes sdo embaralhadas e colocadas em vérios montes, com o verso voltado para cima, e de modo
que todos os jogadores possam alcanga-las. Coloca-se o marcador de pontos de lado, na mesa. Cada
jngador recebe oito missiondrios de uma cor 8 sua escolha e coloca um deles como contador de pontos
na casa inicial (marcado pela palavra “Inicio”) no marcador de pontos. Us sete missionérios restantes
permanecem com o jogador, como reserva. 0 jogador mais novo decide quem comega o jogo.

Andamento do Jogo

[ jogo seque no sentido horério. Cada jogador, na sua vez, realiza as agdes abaixo, sequindo esta
ordem:

|. Compra e coloca, obrigatoriamente, uma nova cartela na mesa.

/. Decide se deve ou ndo posicionar um de seus missionarios (de sua reserva) na cartela recém-
colocada.

3. Laso tiquem concluidas ruas, cidades ou igrejas com a colocagdo da cartela, entdo é necessério a
realizagdo de uma contagem de pontos.

1. Posicionamento de uma cartela
Lomo primeira agdo, o jogador compra uma cartela de um dos montes e a mostra para todos os

jngadores de modo que eles possam ajuda-|o a posicionar esta cartela, observando que:
- dua cartela (com as bordas vermelhas nos exemplos) deve ser colocada de tal forma que pelo

menos um de suas lados fique ao lado de uma cartela previamente posicionada. Um posicionamento
canto com canto ndo é permitido.



- Todas as partes de campos, ruas ou cidades devem ser continuadas (s6 as igrejas nao
necessitam ser continuadas).
Atencéio: Pode ocorrer de uma cartela ndo poder ser colocada em nenhum local, o que € raro. e isso

acontecer, ela serd retirada completamente do jogo e o jogador que tem a vez compra uma nova

cartela.

Houve cuntinidade da cidade

somo nenhum dos

dos lados da ados da

cartela colocada continuidade 3

deu continuidade cartela que ja havia

3 cidade e o no local, a nova
outro deu cartela ndo pode
continuidade ao ser colocada nessa

campo.

posican.

2. Posicionamento dos missionarios

Apds o jogador ter posicionado sua cartela ele pode, se quiser, posicionar um missiondrio, observando
que:

- | permitido colocagéo de apenas um missianério.

- Ele deve ser peqgo da reserva do jogador.

- Ele sa pode ser posicionado na cartela recém-colocada,

- U jngador deve decidir em qual parte da cartela seu missionario serd posicionado.

[ missionario pode ser posicionado:

na igreja ou na cidade ou

no campo

- Sobre as partes de cidades, campos ou ruas ligados com a nova cartela ndo & permitida a

existéncia de nenhum outro missionario (inclusive do prdprio jogador), ndo importa quéo

distante um outro missionério esteja. As ilustragies mostram o que isso significa:

[ missionério sd pode ser posicionado no campo.
Na cidade ligada ja existe um missionario.

U missionario pode ser posicionado na cidade ou na rua, e no campao

somente na pequena regido. 0 campo maior j@ tem um missionério.

Laso, durante o jogo, acabem os missiondrios de um jogador, entéo ele sd poderd posicionar cartelas.

Mas os jogador ndo deve se preocupar; é possivel reaver seus missionarios.
A vez passa para o praximo jogador, em sentido hordrio.



Excecéio: Caso uma cidade, uma rua ou uma igreja forem concluidas pela colocagdo da cartela, entéo
deverd ocorrer uma contagem de pontos.

3. Contagem de ruas, cidades e igrejas concluidas

- Rua concluida

Uma rua esté concluida quando for delimitada em ambos os lados, por uma lagoa, por uma parte
de cidade, por uma igreja ou quando ela formar uma rua fechada. Entre seus limites pode haver

qualquer nimera de cartelas.
[ jogador que possuir um missiondrio em uma rua concluida ganhard tantos pontos

gquanto for o tamanho da rua (o ndmero de cartelas).
Esses, assim como todos os pontos subsequentes, serdo imediatamente marcados no marcador
de pontos.

U percurso do marcador de pontos possui all casas e pode ser feito mais de uma vez. Caso um

jogador alcance ou ultrapasse a casa da |IAM, seu missiondrio deve ser colocado virado para

naixo. Dessa maneira é possivel ver que o jogador ja possui all ou mais pontos.

U jogador ganha 3 pontos.

U jogador ganha 4 pontos.

- Cidade concluida

Uma cidade é considerada concluida quando suas partes, que podem ser em qualquer nimero,
sdo completamente cercadas por muros (contornos amarelos) e seu terreno néo apresenta
nenhum buraco. U jogador que possuir um missionério em uma cidade acabada ganha Z pontos
nara cada parte (cada cartela) que a constitui. (Cada simbolo da IAM conta 2 pontos extras.)

ganha 8 pontos.

Na situagéo & esquerda, a parte
da cidade com o simbolo da |AM
vale 4 pontos.

Na situagfo & direita, as duas
partes da cidade indicadas pelak

seta contam como uma parte

Sq.

[ que acontece caso mais de um missionarios
se encontre sobre uma cidade ou rua
concluida?

Lom a colocagdo estratégica de uma cartela, |
dois ou mais missiondrios podem ser juntados :

em uma unica rua ou cidade.
s pontos séo concedidos ao jogador que

possuir mais missiondrins. Em caso de

empate, cada jogador ganha a quantidade

A nova cartela junta partes da cidade que estavam

completa de pontaos.
; ; separadas e a deixa concluida. Os dois jogadores

ganham a pontuagdo total (10 pontos), pois cada um
tem um missionério (empate).



- Igreja concluida

Uma igreja esté concluida quando ela é cercada por 8 cartelas.
[ jogador que possuir um missiondrio em uma igreja concluida ganha, imediatamente, 3

pontos (| ponto para cada cartela, inclusive ela prapria).

U jogador ganha 3 pontos.

Retorno dos missionarios para seus jogsadores

Apds uma cidade, rua ou igreja ter sido concluida (mas apenas apds), os missionarios utilizados

nessas construgdes concluidas retornam novamente para a reserva de seu jogador. [ jogador poderd
utilizad-los novamente, a partir da prdxima rodada, colocando-os em qualquer local permitido.

Note que & permitida, na mesma rodada, posicionar um missiondrio para uma contagem de pontos
imediata, de modo a levar o missiondrio novamente para a reserva no mesmo turno, desde que o
jogador siga esta ordem:

|. Conclua uma cidade, ou rua, ou igreja com uma nava cartela.

7. Posicione um missionério.

3. Gonte pontos para a cidade, ou rua ou igreja concluida.

4. Peque novamente o missionario.

U jngador ganha 4 pontos. U jogador ganha 4 pontos.

0 campo

Vérias partes de campo juntos serdo denominadas, simpliticadamente, de campo. Campos ou parte de
campo ndo sdo contados. Ao longo do jogo eles sd servem para a colocagdo dos missiondrios. Us

jogadores com missiondrios no campo sd recebem pontos no final do jogo. Dessa foram, os
missionarios de campo permanecem todo o jogo no mesmo local e ndo retornam para a reserva de seu
jngador. Campos sdo separados por ruas e cidades. Isso é importante para a contagem final.

Apds a colocagdo desta nova cartela o

Us trés missiondrios possuem seus

campos praprios. As cidades ou ruas campo dos 3 missiondrios ficou unido.

separam um campa do outro. Atencan: o jogador que colocou a cartela
ndo pode colocar nenhum missionario no
Campo, pois | existem missionarios nesse

campo.

Final do jogo

Ao final do turno no qual a dltima cartela é posicionada, o jogo acaba. Deve-se, entéo, realizar uma
contagem final de pontos.

contagem Iinal

Na contagem final, primeiro serdo contadas todas as ruas, as cidades ou as igrejas ainda nao
concluidas. Para cada rua, cidade ou igreja ainda néo concluidas, o jogador dono do missionério
receberd | ponto por cartela. [ simbolo da IAM também contara apenas | ponto.



tampos

- Vermelho ganha 3 pontos pela rua
inacabada.

- Amarelo ganha o pontos pela igreja
inacabada.

- Azul ganha 3 pontos pela cidade
inacabada.

- Verde ganha 8 pontos pela grande cidade
inacabada.

- Branco ndo ganha nada ja que o verde tem
a maioria de missionarios na cidade.

Deve ser veriticado o jogador dono de cada campo. Caso apenas um jogador tenha missionarios em um

campo, ele é dono do cam

jogac

jogac

no. Caso mais de um jogador tenha missiondrios em um campo, entdo o

or que possuir maior quantidade de missionarios € o dono do campo. Em caso de empate, todos os

ores que possuirem maior quantidade de missionarios serdo donos do campo. 0 dono ou os donos

do campo ganham 3 pontos para cada cidade concluida que se encontre neste campo.

vale nen

- Verme

- Azul & dono de um campo e ganha b pontos.
ho ganha 3 pontos. A cidade incompleta nao
um ponto.

- Azul ganha 3 pontos. Seu campo do meio faz fronteira
com ambas as cidades

3 pontos cada.

x [Ordem de
colocagéo
das
cartelas.

- Vermelho possui o campo maior. Ele tem
a maioria dos missionarios, portanto ganha
b pontos (3 pela cidade A e 3 pela cidade
B).

- Azul possui o campo pequeno. Ele também
ganha & pontos pela cidade A.

Laso uma cidade faga fronteira com mais de um campo, todos os donos de campos fronteirigos ganham

No campo maior, vermelho e amarelo tem Z

missionarios cada. Ambos sdo donos do

campo. Ambos recebem b pontos (3 pela
cidade A e 3 pela cidade B). Azul ganha 3
pontos pela cidade A.

Desta forma séo contadas todas as cidades que fazem fronteiras com os campos. Entéo a contagem
final esta acabada. 0 jogador com maior quantidade de pontos ganha o jogo.

Dica: Apds a contagem das cidades, ruas ou igrejas inacabadas, retire todos os missionérios da mesa,
exceto os missionarios de campos. Isso facilitard na contagem final das cidades concluidas.

Bom divertimento!

De todas as criancas e adolescentes do mundo, sempre amigos!
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40 missionarios (8 de cada cor)

Um missionario de cada cor é utilizado como contador de pontos:

Avaré (vermelho), Fiji (azul), Kamba (verde), Irenia (branco) e Takara (amarelo).

Vocé pode recortar e usar os missionarios abaixo, ou usar outros itens como botdes, pedrinhas,
pecas de outros jogos para representar os missionarios no tabuleiro.

_& Recorte todos 0s missionarios para usa-os no jogo
/'J !13.,' ,"'P”L - ../JWL g, 'ﬂ‘ ;/JWLH""-.
|

a & & &
e @/ @/ @/ "

Peca ajuda aos seus pais, ou um adulto responsavel para cortar e colar o simbolo da IAM no
verso da carta que inicia o jogo.
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