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CONCEITO GERAL

As atividades serao compostas por provas e jogos realizados entre equipes,
podendo ocorrer em formato de confronto direto ou com cronometragem de
tempo, visando a classificacao do primeiro ao quarto lugar.

As provas estarao organizadas em quatro estacoes identificadas pelas iniciais
M.R.N.T., sendo que cada uma representa um tipo especifico de desafio.

AS 4 CATEGORIAS NI.R.N.T.

* M — Movimento: provas que exigem deslocamento e acao fisica.

@ R — Raciocinio: jogos que dependem de estratégia e inteligéncia.

A N — Nivel: provas de precisao, habilidade e concentracao.

@ T — Tempo: atividades cronometradas onde o menor tempo define o vencedor.

CONFIGURACAO DO EVENTO

« 4 equipes: Maremoto — Relampago — Nevasca — Tornado.

= Até 100 participantes por equipe — aproximadamente 400 no total.
» Colete especial por equipe para cada participante.

» Grito de guerra oficial da equipe.
» Medalha especial para cada participante ao final do evento. -
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CRONOGRANIA GERAL

OUINTA-FEIRA - 14H AS 17H

14h30 - 15h Abertura, explicacao do evento e apresentacao das equipes
15h - 16h SUBMERGE - Prova na Piscina
16h - 17h Desafio dos Gigantes - Arena de Raciocinio

SEXTA-FEIRA DE MANHA - 10H AS 12H

10h - 10h40Q MEGA BUS - Puxando Onibus (Village Inn)
10h40 - 12h Beach Arena - Jogos nas Quadras de Areia
SEXTA-FEIRA TARDE - 14H AS 17H
14h - 15h Corrida das Aguas - Caiaque (Genesis Farm)
15h - 17h MRNT X - Circuito de Aventura (Bosque)
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LIDERANCA, PRE-JOGOS E ENGAJANENTO DIGITAL

Cada equipe sera guiada por um rapaz e uma mocga, lideres escolhidos diretamente
de cada campo.

Mas atencao: a competicao ndo comeca so no dia do evento! Nossos lideres serao
0S responsaveis por puxar todo o mevimento prévio, e & aqui que a batalha ganha
outra proporcao. Teremos desafios antecipados, testes de mobilizacao e acoes
especiais, mas o grande diferencial sera o engajamento digital.

Fazer barulho nas redes sociais, interagir em peso e mostrar a forca da sua cor na
internet fara total diferenca na pontuacao final para decidir quem leva a tacal
Fique atento aos chamados, porque cada esforco - seja online ou presencial - ja
conta pontos valiosos.

Desafios Digitais (Pre-Evento)
Atividades de Lideranca

Como o engajamento digital € um critério de vitoria, essas missoes ajudam a
construir a identidade da equipe e ja comecam a movimentar o placar. Para que
os lideres consigam manter a motivacao e um ambiente psicologicamente seguro
para os jovens, eles precisam de preparo pratico.

Formacao de "Embaixadores™ Cada lider ndo consegue falar com milhares de
jovens sozinho. Eles devem selecionar sub-lideres ou embaixadores em diferentes

grupos/regioes para repassar as informacoes, cobrar o uso das camisetas e
manter o engajamento diario.
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A) A "Onda" das Cores (Check-in das Camisetas): O uso da camiseta com a cor
correta da equipe e fundamental. Crie uma campanha onde 0s jovens postam
fotos ou videos curtos com suas camisetas (ou roupas na cor da equipe) usando
uma hashtag especifica (ex: #TornadoMRNT26). A equipe com maior volume de
postagens validas na semana ganha os primeiros pontos.

B) Batalha do Grito de Guerra: Os lideres devem incentivar seus times a criar e
ensalar um grito de guerra para a entrada na arena. As equipes podem postar
"spoilers” dos ensaios no Instagram ou Tiklok.

0 grito de guerra deve promover identidade, criatividade e espirito de equipe,
sempre em um ambiente de respeito e celebracdo saudavel. Nao serdo permitidas
expressoes ofensivas, palavras de baixo escaldo, ataques ou conteldos que
desrespeitem outras equipes. Antes de qualquer publicacao oficial, o material
devera passar por aprovacao prévia da organizacao.

C) Apresentacao dos "Capitaes™: Uma série de videos curtos (Reels/Shorts) onde
os lideres se apresentam, falam sobre as caracteristicas da sua equipe (a forca
do Maremoto, a velocidade do Relampago, etc.). Os capitaes poderao fazer uma
postagem de apresentacao contando caracteristicas e identidade da equipe.

D) Sugestoes para preparacao das equipes: Os lideres podem organizar
transmissoes ao vivo curtas de 15 a 20 minutos semanalmente. O objetivo €
atualizar a equipe sobre as regras do evento, dar dicas de preparacao fisica e
mental para a arena, e responder ddvidas.
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SUBIMIERGE

PROVA DA PISCINA

*MI@R| A N@T

Local: Piscina Externa

° L © :
== AR ||
SUBMERGE 16 PARTICIPANTES MENOR TEMPO VENCE TOCA A BORDA SOLTA O BALDE
Encher o balde Em duas equipes A equipe mais rapida Proximo mergulhador Para encher e subir
de ar vence o desafio pode comegar de novo

Cada equipe deve trabalhar em conjunto para encher um balde submerso com ar,
fazendo-o flutuar até a superficie da agua. Vence a equipe que completar o desafio
no menor tempo possivell
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- 16 participantes em duas equipes.

Perfil recomendado:

. Jovens com seguranca e familiaridade em atividades aquaticas;
- Participantes que salbam nadar;

. Uso obrigatorio de roupa adequada para prova na agua.
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Ao sinal de largada, o primeiro participante mergulha e solta o ar dentro do balde
submerso.

Ao retornar, toca a borda da piscina para liberar o proximo colega.

0 proximo so pode mergulhar apos o anterior tocar a borda — e assim
sucessivamente.

A prova termina quando o balde, cheio de ar, sobe e chega a superficie.

A\ NENHUM PARTICIPANTE PODE ENTRAR NA AGUA
ANTES DO COLEGA ANTERIOR TOCAR A BORDA.

Ouando o I° participante entra na agua Ouando o balde atinge a superficie

A prova é realizada uma equipe por vez. \lence a equipe com o menor tempo.

Classificacao
{1° Lugar 15 pontos
7 2° Lugar 1@ pontos
& 3° Lugar 7 pontos
4° Lugar 5 pontos
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DESAFIO DOS

GIGANTES

ARENA DE RACIOCINIO

*M @R| 4 NI@T

Local: Campo de Futebol

CONNECT 4

® DESAFIO DOS GIGANTES — 6 jogos gigantes de estratégia

Xadrez ¢ Jenga ¢ JogodaVelha ¢ Connect4 ¢ Cornhole ¢ Dominé | Formato eliminatorio

-
.
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

\ntetlgenua estrategia e concentracgao! A Arena reune 6 jogos glgantes classu:os
onde as equipes se enfrentam em disputas diretas, testando raciocinio rapido e

trabalho em dupla.

12 participantes por equipe (considerando 6 jogos com formacgao em duplas ou
individuais).

Perfil recomendado:
. Participantes com raciocinio rapido;
. Jovens que conhecam um ou mais jogos disponiveis;

. Pessoas estratégicas e com boa concentracao.

A (Ao
VRNITZ



& Xadrez Gigante

Duelo individual

¥ Jenga Gigante

Duelo em duplas

X Jogo da \Velha Gigante

Duelo em duplas

® Connect 4

Duelo em duplas

¢ Cornhole

Duelo em duplas

B Domind

Duelo em duplas

As partidas seqguem um formato eliminatorio com confrontos definidos por sorteio:
1° Rodada: duas duplas (ou individuos) se enfrentam em cada jogo.

2° Rodada — Vencedores disputam o 1° e 2° lugar.
2° Rodada — Perdedores disputam o 3° e 4° lugar.

A\ TODOS JOGAM PELO MENOS DUAS PARTIDAS E NINGUEM E
ELIMINADO SEM CHANCE DE DISPUTAR UMA COLOCAGAO!

Classificacgao
{1° Lugar 15 pontos
2 2° Lugar 1@ pontos
& 3° Lugar 7 pontos
4° Lugar b5 pontos




GORRIDA DAS

‘ﬂzﬂ% AGUAS

CAIAQUE
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Local: Genesis Farm - Lago

@ ’
c:ﬁ: CORRIDA DAS AGUAS — Circuito de caiaque com obstaculos
N

-1 0 i 9
4 PARTICIPANTES POR EQUIPE COLETE OBRIGATORIO TODAS AS EQUIPES ESPORTE E DIVERSAO
Em equipes Segurancga sempre Largam juntas Trabalho em equipe

Equilibrio, forca e trabalho em equipe! Cada equipe completa um circuito de
caiaque com obstaculos no lago em formato de revezamento. Vence a equipe que
cruzar a linha de chegada primeiro!

Perfil recomendado:

- Participantes que saibam nadar,

. Jovens confortaveis em atividades aquaticas;

. Uso de roupas adequadas para agua;

. Atencao ao uso obrigatorio de colete salva-vidas.

ol
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Ao sinal de largada, o 1° participante entra no calaque e percorre o trajeto — ida e
volta.

Ao retornar a area de troca, passa a vez para o proximo colega.

A troca so pode ocorrer na area de troca designada.

A prova termina quando o ultimo participante cruzar a linha de chegada.

A\ 0 USO DO COLETE SALVA-VIDAS E OBRIGATORIO DURANTE TODA A PROVA.

Todas as equipes largam ao mesmo tempo. A ordem de chegada é definida pela
sequéncia em que as equipes concluem o revezamento.

Classificacao
21° Lugar 15 pontos
7 2° Lugar 1@ pontos
£ 3° Lugar 7 pontos
4° Lugar 5 pontos
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Local: Genesis Farm - Bosque de Pinheiros

A& MRTA X — 6 atividades radicais no Bosque de Pinheiros

I ﬁ
® ami @ ® & ' @ |
@
=k — L]
ESCALADA BICHO-PREGUICA MACAQUINHO PAREDE ARCO E FLECHA LEV‘EIETI?E“;SNTO
Desafie seus Equilibrio e Forgae Alcance o Foco e Forca e
limites superacao coordenagao topo! precisao determinacao
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Coragem, forca e agilidade a proval O MRNT X é composto por 06 atividades
radicais e um bonus de 04 provas surpresa, totalizando 10 desafios no bosque
de pinheiros. Cada atividade € cronometrada separadamente e a equipe com 0
menor tempo conquista a melhor colocacao.

Cada atividade tem seu proprio cronometro independente, que comeca com o
primeiro participante e para quando o ultimo concluir. Isso garante a seguranca

de todos entre os desafios.
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Paredao montado com trelica de cordas simulando uma teia.

Os participantes devem escalar por um lado e descer pelo lado oposto.
Altura: 3 a 9 metros

Participantes: 40 por equipe — 20 meninos e 20 meninas

Cronometro: inicia no 1° e para no ultimo

02. BICHO-PREGUICA

Malha de cordas suspensa. O participante deve atravessa-la de ponta a ponta sem
tocar o chao.

Altura da malha: 1a 1,0 metro

Participantes: 20 por equipe — 10 meninos e 10 meninas

Cronometro: inicia no 1° e para no ultimo




06. LEVANTAMENTO DE PESO
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UGH!
FORCA!

Cada participante puxa uma corda presa a uma roldana para levantar um peso de
15 a 20 kg ate a altura determinada, retornando-o de forma controlada sem soltar
a corda.

Participantes: 20 por equipe — 10 meninos e 10 meninas

0 crondmetro para quando o ultimo participante do revezamento concluir
Atencao: nao e permitido soltar a corda abruptamente — o peso deve ser descido
com controle

4\ 0 MRTA X contara ainda com 4 atividades surpresa
que serao reveladas na hora da competicao!

Cada atividade gera uma classificacao independente;

Classificacgao Pontos
{1° Lugar 15 pontos
7 2° Lugar 1@ pontos
£ 3° Lugar 7 pontos
4° Lugar 5 pontos




03. MACAQUINHO
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Percurso suspenso onde o participante deve se deslocar pendurado nas argolas,
sem tocar o chao.

Altura: Z a 3 metros.

Participantes: 20 por equipe — 10 meninos e 10 meninas.
Cronometro: inicia no 1° e para no ultimo.

04. PAREDE DE ESCALADA

Parede de escalada com pegadores coloridos onde o participante deve chegar ao
topo.
Participantes: 4 por equipe — 2 meninos e 2 meninas.

Regra especial: vale apenas o0 melhor tempo individual entre os 2 participantes de
cada sexo.




05. ARCO E FLECHA
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PLACAR DA EQUIPE
10 flechas disparadas

76 / 300 pts

Cada participante assume o papel de arqueiro e tenta acertar o alvo para somar
0 maior numero de pontos para sua equipe.

Participantes: 10 por equipe — 9 meninos e 3 meninas

Cada participante atira 3 flechas — Pontuacao maxima por pessoa: 30 pontos
Pontuacdo maxima da equipe: 300 pontos

Atencado: Ninguem deve se aproximar do alvo enquanto houver participantes

atirando
ZONA DO ALVO PONTOS POR FLECHA
Centro (ouro) 1@ pontos
® \Vermelho 8 pontos
Azul 6 pontos
@ Preto 4 pontos

Branco 2 pontos




NIEGA BUS

PUXANDO O ONIBUS

R

*MI @R| A N@T
Local: Village Inn - Rua do Hotel
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o 17 TONELADAS o

Q MEGA BUS — 20 participantes puxando 17 toneladas!

i | % | 8| O

20 PARTICIPANTES 1 EQUIPE POR VEZ PESO DO ONIBUS MENOR TEMPO VENCE VILLAGE INN

Por equipe Todos puxam juntos! 17 TONELADAS Desafio de forga Chegue até a meta!
e superacao!

[ T OBJETIVO: Puxar o onibus 17 toneladas até a linha de chegada no menor tempo possivel! J

De forma coletiva em sua forma mais bruta! A equipe devera puxar um onibus de
17 toneladas utilizando uma corda, percorrendo um trajeto determinado do inicio
até a marca final. Unido, ritmo e muita garra sao essenciais para vencer!
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Todos os 20 participantes pegam a corda posicionada a frente do onibus.

Ao sinal de largada, a equipe puxa o onibus com forca maxima em direcao a marca
final.

0 cronometro para somente quando o onibus cruzar a marca final do trajeto.

A prova e realizada uma equipe por vez, com os tempos registrados e comparados
a 0 final.

4\ TODOS DEVEM MANTER A*POSIGRO SEGURA NA CORDA
E NINGUEM DEVE SOLTA-LA ABRUPTAMENTE.

Inicio Fim

Sinal cde largacla Onibus cruza a marca final

Vence a equipe que completar o trajeto no menor tempo.

Classificacao Pontos
£ 1° Lugar 15 pontos
2 2° Lugar . 1@ pontos
{ 3° Lugar . 7 pontos
4° Lugar 5 pontos




BEACH ARENA

JOGOS NAS QUADRAS DE AREIA
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Local: Quadras de Areia — Beach Arena
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VOLEI GIGANTE (6x6) VOLEI DE AREIA 4x4 BEACH TENNIS - 3 Duplas
' ™ i ™ '

el Kol 6 PARTICIPANTES e®e 4 PARTICIPANTES o®e 3 DUPLAS (6 PARTICIPANTES
3 Yal ; TP : 7 { )
Por equipe Por equipe Por dupla
@ 1 BOLA GIGANTE @ BOLA OFICIAL RAQUETES E BOLA
Leve e macia Volei de Praia Beach Tennis
QUADRA DE AREIA _ QUADRA DE AREIA (!; FORMATO ELIMINATORIO
6 jogadores de cada lado T 4 jogadores de cada lado Partidas de melhor de 1 set

“ BEACH ARENA — Trés modalidades nas Quadras de Areia

Vélei Gigante ¢ Volei de Areia 4x4 ¢ Beach Tennis | Formato eliminatério

2 ¥ [ *

TRES MODALIDADES QUADRAS DE AREIA ESPIRITO ESPORTIVO FORMATO ELIMINATORIO DIA DE PRAIA E ESPORTE!
Divers nte g agao Ambiente seguro Respeito, uniao Partidas rapidas Diversao, sol e
para to d e preparado e fair play e dinamicas muita energia!l

[ * IMPORTANTE: Usar protetor solar, hidratar-se e seguir as orientagoes da organizagao. J

Esporte, areia e muita disputal As equipes se enfrentam em trés modalidades.
Em cada jogo, competem em formato eliminatorio, com todos tendo a chance de

disputar uma colocacao!

13 Rodada: confrontos diretos definidos por sortelo.
2? Rodada — Vencedores disputam o 1° e 2° lugar.
2? Rodada — Perdedores disputam o 3° e 4° lugar.

A\ TODAS AS EQUIPES JOGAM PELO MENOS DUAS

PARTIDAS E NINGUEM E ELIMINADO!
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01. VOLEI COM BOLA GIGANTE

\/6lei de sempre, mas com uma reviravolta — a bola e gigante!
Prepare-se para rallys inesperados e muitas risadas!
Participantes: 6 por equipe — 3 meninos e 3 meninas.

02. VOLEI DE AREIA &4X4
0 classico volei de praia em formato 4x4, com a areia fazendo parte do jogo!
Participantes: 4 por equipe — 2 meninos e 2 meninas.

03. BEACH TENNIS

Raquetes na mao e muita habilidade! As duplas representam a equipe em tres
categorias.

Participantes: 3 duplas por equipe (6 participantes no total: masculina, feminina e
mista).

Classificacao Pontos
{1° Lugar 15 pontos

7 2° Lugar 1@ pontos

§ 3° Lugar 7 pontos

4° Lugar 5 pontos
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