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Missao Impossivel

Nesse jogo de terreno noturno, os jogadores estao em
& & y
S SO busca de um agente secreto. Ele esta de posse de
uma pasta muito importante. Vocé consequira
encontrar as informacdes necessarias para atrai-lo

&
gmf’@,‘j.‘jﬁé/e para fora de seu esconderijo?

Material

» 2X conjunto de tabuas de madeira (brancas)

= 2 mapas do terreno

= Telefone celular

= Papel com o numero do celular

= Pasta

= Folha de papel com cddigo secreto (combinacdao de nimeros da maleta)

= Mapas do terreno (um por grupo)

= Notas de banco (50s/100s) aproximadamente 7200

= Fita de barreira para marcar o campo no qual os pedacos de madeira serao
distribuidos e para marcar os locais onde os pedacos de mapa deverao ser
encontrados

» definir os objetos a serem coletados (rolhas, tapetes de cerveja, etc.) e seu
valor

Preparacao

= Encontre uma darea para brincar: Um prado grande (900 x 900 metros) ou uma
area arborizada sdao adequados. O terreno pode ser irregular ou montanhoso.
Deve haver alguns arbustos ou arvores para os traficantes ou o espiao se
esconderem.
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» Faca placas de madeira com a frase-senha: Placas (30 x 15 cm) pintadas de
branco e rotuladas com as palavras individuais da frase.

= Distribua as placas em uma pequena secao (200 x 200 m) da area de jogo

= Exemplo de frase-senha: Porque para o Senhor é abominavel quem se desvia,
mas ele se aconselha com os retos.

= O local onde o0 agente secreto aparecera esta marcado em dois mapas. Esses
mapas sao cortados e distribuidos no terreno em 2 ou 3 lugares

= Um mapa adicional por grupo. A drea do jogo e 0s campos nos quais a senha e
as partes do mapa devem ser encontradas estao marcados nesse mapa. Os
locais em que o distribuidor e o espiao estao localizados também estao
marcados.

= Para o espido: um pedaco de papel com o cédigo secreto da maleta, o prefixo
da rede e o nimero do telefone celular (o nimero de pedacos individuais de
papel depende do niumero de grupos participantes)

» Para os negociantes: dinheiro suficiente (orientacao: cada grupo deve ganhar
aproximadamente um terco do valor total)

= Defina 0os precos minimos para os boletins de informacdes dos espides e o
valor maximo atual a ser pago pelos espides

= Determine a quantia de dinheiro a ser paga ao agente.

» Distribua os itens a serem coletados em todo o campo de jogo.

Funcoes para funcionarios

= 1 espiao
= pelo menos 3 negociantes
= 1 agente

Os funcionarios devem estar vestidos de preto. O nUmero de funcionarios
depende naturalmente do nimero de participantes.

Objetivo do jogo
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O objetivo do jogo é tomar posse da maleta de um agente secreto em grupos,
inicialmente separados e depois juntos.

Na primeira fase, os grupos jogam separadamente. Cada grupo tenta obter o
maximo de informacdes possivel.

O jogo é projetado para que nenhum dos grupos consiga obter todas as
informacoes juntos. Portanto, na segunda fase, eles precisam reunir todo o seu
conhecimento para atingir a meta.

Portanto, ndo ha vencedor ou perdedor nesse jogo.

Realizacao

» Os participantes sao divididos em grupos de igual tamanho.

= Cada grupo recebe um mapa do jogo de campo com os locais importantes
marcados nele.

= Cada grupo tem uma base no terreno onde pode coletar as informacoes, 0s
itens e o dinheiro que reuniu.

» Todos 0S grupos comecam ao mesmo tempo.

= Na primeira fase do jogo, os jogadores tentam comprar o maximo de
informacodes possivel.

= Informacdes a serem descobertas: 1. Nimero do telefone celular do agente 2.
Cdédigo numérico de sua maleta 3. Conjunto de senhas para os agentes 4. Mapa
com a localizacao do agente

= Além disso, uma certa quantia de dinheiro deve ser coletada como pagamento
para o agente.

= O espiao também quer receber dinheiro pelas informacdes que fornecer. No
entanto, os jogadores podem pechinchar com ele sobre o preco. Entretanto,
um preco minimo e um maximo sao definidos.

= Que informacdes o espiao fornece? Ele fornece pedacos de papel com partes
do ndmero do celular e o cddigo numérico da maleta.

= Como os jogadores obtém dinheiro? Itens de valores variados estao espalhados
pela area do jogo. Eles podem ser trocados por dinheiro no dealer.

= Os jogadores s6 podem coletar um item de cada vez. Somente agueles que
trocarem os itens com o revendedor poderao transportar varios de uma vez.

= Os jogadores também devem procurar as partes do tesouro da senha em um
campo marcado. Aqui também, somente itens individuais podem ser
transportados de cada vez.
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= Em 2 ou 3 locais marcados nas cartas dos grupos, os jogadores devem
procurar as partes de um mapa que revela a localizacao do agente. Um jogador
s6 pode transportar uma peca de cada vez.

= Nenhum dos grupos deve conseguir concluir todas as tarefas!

= A 12 fase termina apds 1 hora. Todos 0s grupos se relnem em um ponto.
Percebe-se que ninguém conseguiu pegar tudo.

= Portanto, os grupos devem unir forcas para concluir com éxito a segunda fase.
Todas as informacodes sao reunidas.

s Eles agora recebem um telefone celular, que usam para ligar para o agente
usando o numero de telefone celular que descobriram para Ihe dizer a frase-
senha. Se a frase estiver correta, o agente vai até o local marcado no mapa
dividido.

= O grupo também vai até I4. O agente entrega a maleta aos grupos mediante o
pagamento de uma taxa.

= S30 necessarios cerca de 30 minutos para a segunda fase e a avaliacao da
primeira fase.

Visao geral do jogo

Visao geral do jogo

Comprovacao da fonte

= Imagem da capa: MariES
= arquivos listados: MariES
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