Cele doua jocuri prezentate mai jos 1i ajutd pe
participanti s recapituleze cunostintele capatate pe
parcursul unui grup de lectii sau sa 1si testeze cunos-
tintele asupra unui anumit subiect din Biblie, in
acelasi timp dandu-le posibilitatea sa 1si dovedeasca
abilitatile strategice.

ocur.

Ce trebuie pregatit pentru jocuri?

O un teren de joc. Acesta este un careu de 8x4

patrate cu latura de 30-50 cm, Tmpartit in doua (deci
doua careuri de 4x4 patrate fata in fatd).. Terenul poate fi facut din bucati de snur colorat sau sfoara, prevazute
cu laturi (bucle) pentru fixare terenului pe pamant sau nisip prin intermediul unor cuie (de genul celor folosite
la corturi) sau poate fi desenat cu cretd pe asfalt sau beton, sau se poate forma din buciti patrate de hartie de
impachetat ( cu dimensiunile de 40x40 cm.) Daca sala in care se desfasoara jocul este pardosita cu dale... atunci
problema este rezolvata. Structura terenului este prezentatd in schitele fiecarui joc, dar conducatorul jocului
poate hotari si alte forme/dimensiuni de teren in functie de timpul avut la dispozitie si de numarul de jucatori.

U un ceas cu secundar sau un cronometru

U un set de intrebari pe care le veti alcatui pe baza materialului de recapitulat sau a temei biblice din care vreti

sa verificati cunostintele participantilor. Este indicat ca aceste intrebari sa fie impartite in grupe de dificultate:
intrebari de 1, 2, 3 puncte.

Sa trecem dincolo!

In acest joc, echipele vor incerca sa ajunga primele in terenul echipei adverse, avansand pe baza raspunsurilor la
intrebarile puse de conducatorul jocului.

® jucitorii se impart pe echipe de cate 4 jucatori (sau mai multi). Echipele 1si aleg un capitan.

® cchipele sunt asezate in teren conform uneia din schitele ce urmeaza
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Cum se joaca?
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® conducatorul stabileste prin tragere la sorti care echipa are dreptul la prima mutare.
® capitanul echipei (sau toata echipa, prin consultare) hotaraste care dintre jucatorii echipei (se) va muta primul.
Echipele vor muta alternativ.

® jucitorul stabilit pentru mutare ridica mana si spune conducatorului de joc ce intrebare doreste (adica de 1 punct,
2 sau 3).

® conducatorul jocului citeste Intrebarea solicitata (intrebarile vor fi ,,abordate® secvential).

® jucidtorul trebuie sa raspunda imediat (sau dupa un interval de timp stabilit de conducator la inceputul jocului, de
exemplu 3 sau 5 secunde) dar fara a se consulta cu echipa. Daca raspunsul este corect, atunci jucatorul se va deplasa
cu atdtea casute cate puncte valora intrebarea solicitata. Deplasarea se poate face inainte, inapoi sau lateral, dar nu
in diagonala. In cazul in care jucatorul are in fata sa un alt jucator (din propria echipa sau din echipa adversa), acest
jucdtor trebuie ,,ocolit™ prin teren folosind casutele si nu se poate ,,sari peste el.



Cine castiga?

Iata cateva variante care pot fi folosite pentru desemnarea echipei castigatoare (conducatorul jocului anuntd
varianta folosita inainte de Inceperea jocului):
® castigd echipa care are prima toti jucatorii trecuti de linia de mijloc
® castigd echipa a carei jucatori ajung primii in pozitiile ocupate de echipa adversa la inceputul jocului
® daca se stabileste o limita de timp pentru desfasurarea jocului (de exemplu 15 minute) castiga echipa care la
expirarea timpului are cel mai mare numar de jucitori dincolo de jumitatea terenului. In caz de egalitate se poate face
o departajare pe baza de Intrebari puse jucatorilor care au ramas in terenul propriu.

Putem complica un pic jocul?

Sigur ca da! Iata cateva sugestii de reguli noi ce pot fi adaugate celor deja existente:
® daca un jucator nu stie raspunsul la intrebarea solicitatd trebuie sa se Intoarca inapoi cu un numar de casute egal
cu numarul de puncte valorat de intrebarea solicitatd. Daca in ,,drumul de intoarcere® intalneste un alt jucator, acesta
trebuie ocolit.
® toti jucatorii echipei trebuie sa raspunda consecutiv. Dacd jucatorul 1 a raspuns primul, atunci la urmatoarea

mutare-intrebare a echipei respective va raspunde jucatorul 2, apoi 3 si apoi 4. Abia dupa acesta poate sa raspunda din
nou jucatorul 1 si asa mai departe.

Urmarire!

in acest joc, echipele trebuie sa parcurga 4—
un traseu (marcat in schita alaturata) si sa
ajungd in zona marcata cu gri (vezi schita) cu
cat mai multi jucatori. Dacd 1nsa un jucator
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® jucdtorul care este primul ,la mutare”

solicita conducatorului de joc o intrebare indicand gradul de dificultate (1, 2 sau 3 puncte). Daca a raspuns corect
atunci se deplaseaza cu atatea casute cate puncte valoreaza intrebarea. Daca nu a raspuns corect, atunci la urmatoarea
intrebare (cand vine randul echipei lui) va trebui sa raspunda tot el.

® apoi urmeaza jucatorul echipei adverse, solicitand intrebarea si ,,mutand™.

® daca un jucator ajunge din urma un jucator al echipei adverse (adica daca ajunge pe aceeasi casuta cu acesta) atunci
jucatorul ,,ajuns din urma“ va fi eliminat de pe teren si el va trebui sa se duca la coada sirului care asteapta sa intre in
teren.

® jucitorii trebuie sa raspunda pe rand (asa cum sunt aliniati la intrarea in teren). Odata ce toata echipa este in teren,
oricare dintre jucatori poate solicita (cand vine randul echipei lui) sa raspunda. Strategia dupa care vor raspunde
jucatorii va fi stabilita fie de comun acord (prin consultare) fie va fi stabilita de capitanul echipei.

® in momentul in care zona de sosire (cea marcatd cu gri pe schitd) este plind, jocul se incheie. Este declarata
castigatoare echipa care are cei mai multi jucatori in zona de sosire.

® 1in zona de sosire nu este valabila regula eliminarii, deci jucatorii vor solicita intrebari de o astfel de valoare incat
sd nu ,,cada” pe o casuta ocupata.

N
I t b . I sunt elementul esential al acestui joc. Ele trebuie pregétite inainte de inceperea jocului
n re a rl e mmnm si necesita un volum destul de mare de munca si timp.

Pe pagina de web www.probisoft.ro la categoria resurse (sau in bara din stinga)
faceti click pe download gratuit si puteti sa descarcati documente PDF cu intrebari pe diferite teme din Biblie (in diverse
formate, pe care le puteti imprima chiar voi) sau sa comandati (contra cost) aceste intrebari gata tiparite.




