COMPOSIGAO

Vitaminas de Esperanca é um jogo de tabuleiro para toda a familia jogar baseado em pequenos
excertos das Memorias da Irma Lucia que pretende ajudar, neste tempo de pandemia, a crescer
com Lucia, Francisco e Jacinta na esperanca de Deus e a leva-la aos outros.

Este jogo é constituido por 4 tabuleiros (é disponibilizado um em cada semana), 1 dado, 5
pedes, folhas das casas “altos & baixos”, cartas da esperanca e cartas de desafios. Serdo
precisas algumas folhas brancas (podem ser reutilizadas) e um lapis de carvdo ou caneta.

INDICAGOLS

Vitaminas de Esperanga é um jogo recomendado para criangas e adultos dos 0 aos 99 anos e o
numero de jogadores sdo 0s que vivem ca em casa e que quiserem jogar. Antes de comegar a
jogar, é necessdrio montar o dado e os pedes, recortar as cartas da esperanca e cartas de
desafios, baralha-las e disp6-las umas em cima das outras (por grupo — estrelas e desafios)
viradas para baixo, perto do tabuleiro.

EFEITOS SECUNDARIOS

Ndo sdo conhecidos danos relativos ao efeito do Vitaminas de Esperanca a ndo ser: quantidades
elevadas de doses de alegria, bons momentos em familia, alguns ensinamentos sobre a
Mensagem de Fatima e uma grande injegdo de esperanca.

POSOLOGIA

Jogar, pelo menos, uma vez por semana. Cada jogador escolhe um pedo e coloca-o na casa da
partida. O membro mais novo da familia, lanca o dado e avanga o nimero de casas indicadas,
sendo seguido pelos restantes na ordem que vos parecer mais indicada. Caso os jogadores
permaneg¢am nas chamadas casas Vitaminas E, terdo de realizar a agdo correspondente:
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Nestas casas € sempre a pessoa a esquerda do jogador a retirar a carta e a ler.
Depois do jogador executar o desafio, ele carece de validagdo por parte dos
restantes jogadores para avangar! Caso isso ndo acontega, o jogador fica uma
vez sem jogar @

IMITAR: o jogador terd que imitar a cena da histéria de Fatima descrita no
cartdo.

DESENHAR: o jogador tera de representar por meio do desenho a cena ou objeto
indicado no cartdo.

DEDUZIR: A pessoa & esquerda |é apenas o conjunto de trés palavras indicadas.
O jogador tem de deduzir qual a palavra-chave em questdo.
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MENSAGENS DA ESPERANGA: o jogador retira uma estrela com uma mensagem de

esperanga dos Pastorinhos ou de Nossa Senhora que depois entregara a quem
achar conveniente (pode ser alguém fora da familia).

ESTRELAS DA ESPERANCA: o jogador escreve numa estrela uma mensagem de
esperanca idealizada por si que depois entregara a quem achar conveniente
(pode ser alguém fora da familia).

GESTOS DE ESPERANCA: o jogador retira uma estrela e realiza a agdo indicada.
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O jogador ficard a conhecer pequenos excertos relacionados com a histéria de
Fatima e deverd avancar ou recuar no jogo consoante a indicagdo dada.

CASA
LEMBRETE

O jogador deverad ler e interiorizar mensagens relacionadas com a histéria de
Fatima.

Ganha o jogador que primeiro chegar a Ultima casa do tabuleiro. Como prémio recebera um
abraco de esperancga de cada um dos outros jogadores. No ultimo tabuleiro, a casa final tem
um desafio para o vencedor do jogo, desafio este que sera revelado no dia 10 de junho (na
celebragdo simbdlica da Peregrinacdo Nacional das Criancas)!

SOBREDOSAGEM

Em caso de sobredosagem, recomenda-se que se pare o jogo, beba-se um copo de dgua e
volte-se a jogar até ao dia acabar @




