MARANATA

Composants : -
. | 62 CARTES DE QUESTIONS 8 CARTES DE REVELATION det“XJEtO“S' c e;t‘a'd're de deux e
votes par manchne.
Mlse en p dace 8. Enfin, le narrateur révele la
a. Chaque joueur choisit une couleur et prend la Carte-Réponse cor- s ey réponse choisie en retournant la

respondante, deux jetons de vote et un stylo.

b. Utilisez un morceau de papier ou une lingette humide pour net-
toyer la Carte-Réponse aprés chaque tour.

c. Décidez qui commencera le jeu en utilisant la méthode de votre
choix (pierre-papier-ciseaux, dés, etc.).

d. Le joueur choisi devient le narrateur, choisit une Carte Question et les
Cartes Révélation.

e. Aprés le premier tour, le joueur de droite joue le réle du narrateur
pour le tour suivant. Remettez les Cartes de Révélation au nouveau
narrateur, en veillant a utiliser uniquement les couleurs des joueurs
actifs dans la partie.

Comment jouer :

1. Le narrateur choisit une question sur la carte et annonce sa catégorie
M, R,NouT), qui est indiquée sur la carte.

o

I A mon avis... I A mon avis... I A mon avis... W A mon avis... MARANATA
1. Quelle est I'action 1. Quelle est la qualité
missionnaire la plus personnelle la plus 1. Quel est le meilleur 1. Quelle est la meilleure
créative que jaie jamais importante ? auteur biblique ? excuse pour ne pas
vue/entendue ? terminer une tache ?
2. Quel est e plus grand 2. Quel est I'enseignement
2. Quelle est la meilleure probléme auquel la biblique le plus difficile 2. Quelle bande sonore doit
chose 4 faire pendant les Société est confrontée pour moi ? atre diffusée a l'entrée de
vacances ? aujourd'hui? réglise ?
3. Quel est le meilleur
3. Dans quel pays 3. Quel serait le pire moyen den savoir plus 3. Quelle est Factivité la plus
aimerais-je étre défaut que je pourrais sur la Bible ? amusante pour un sabbat ?
missionnaire ? découvrir en moi ?
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2. Ensuite, le narrateur lit la question a haute
VOIX.

3. Chaque joueur écrit sa réponse sur sa
Carte-Réponse, en essayant de deviner ce
que le narrateur considérerait comme la
bonne réponse.

4. Tous les joueurs placent leurs cartes face
cachée au centre de la
table.

5.Le narrateur retourne
les cartes, lit toutes les réponses et choisit sa préférée en utilisant les
Cartes de Révélation. Pendant ce temps, les autres joueurs peuvent

(et doivent) tenter de le convaincre que leur réponse est la meilleure.
Faites preuve d'un maximum de créativité !

6. Le narrateur fait son choix final en sélectionnant la Carte Révélation
de la couleur représentant la réponse choisie et la place face ca-
chée au centre de la table.

7. Ce n'est qu'une fois que le narrateur a fait son choix que les
joueurs utilisent leurs jetons pour voter sur la réponse qu'ils
pensent que le narrateur a choisie. Chaque joueur dispose de

8 CARTES-REPONSES EFFACABLES POUR LES JOUEURS
(UNE COULEUR POUR CHAQUE JOUEUR)

Carte de Révélation.

Comment marquer des points :

« Si votre réponse est choisie par le narrateur : 3 points.
« Sivous devinez la réponse choisie par le narrateur : 2 points.

DEUX JETONS ¢ Pour chaque vote recu dans ta réponse : 1 point.
DE VOTE PAR JOUEUR Remarque : A chaque tour, le maximum de points qu’un joueur peut
[ T = gagner est de 5 points. Un joueur ne peut pas utiliser ses deux jetons

de vote pour sa propre réponse ; chaque joueur ne peut voter qu’une
seule fois pour sa propre réponse, mais celui-ci peut placer ses deux
# jetons sur un autre jueur.
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Supposons que Frangois (bleu), Daniel (vert), Emma (rouge) et Juliana
(jaune) jouent. Daniel est le narrateur et pose la question : « Quelle est l'ac-
tion missionnaire la plus créative que j'aie jamais vue ? ». Il préfére la réponse
de Juliana, qui choisit la Carte de Révélation de couleur jaune.
Maintenant, Francois, Emma et Juliana votent sur les réponses que Daniel
aurait pu choisir.
¢ Juliana vote pour Frangois et pour elle-méme.
¢ Frangois vote pour Juliana et Emma.
« Emma vote seulement pour elle-méme.
En additionnant les points, on obtient :
* Daniel, en tant que narrateur, ne marque pas de points.
¢ Francois a choisi la bonne réponse, celle de Juliana, et gagne 2 points. En
plus, 1 point pour le vote de Juliana. Totalisant 3 points dans cette manche.
* Laréponse de Juliana a été choisie, ce qui lui a valu 3 points plus 2 points
pour avoir deviné que sa réponse serait choisie, et 1 point supplémentaire
pour le vote de Francois. Au total, elle obtient 6 points, mais comme le
maximum par manche est de 5, elle gagne donc 5 points.
» Emma obtient 2 points au total, grace au vote de Frangois et a son propre
vote.

Fin du tour et du jeu

Aprés chaque tour, comptez les points et inscrivez-les sur le tableau d'affichage. Pour
maintenir le suspense, il est recommandé d'inverser le tableau d'affichage afin que les joueurs
ne voient pas les scores des autres.

Aprés avoir terminé les douze tours, faites la somme de tous les points pour déterminer
le gagnant. Remarque : a c6té du score sur le tableau d'affichage, il y a un espace pour
écrire les lettres M, R, N, T, qui correspondent aux catégories de questions. Un joueur qui

réussit a marquer des points dans toutes ces catégories recevra 7 points supplémentaires.

TABLEAU DE BORD

8 STVL0S

Si vous avez encore des questions, consultez le didacticiel vidéo
pour obtenir des éclaircissements supplémentaires.
Amousons-nous bien en attendant le retour de Jésus. MARANATA!
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