Céateva idei de JOCURI pentru tabira

O parte din jocurile prezentate in aceastd brosura sunt noi, altele insa sunt cunoscute de mai multa
vreme si nu cunoastem sursa lor. Acolo unde am cunoscut sursa am specificat-o. Tot aici

sunt cuprinse si cateva jocuri foarte cunoscute de multi dintre cei care lucreaza cu tinerii sau
organizeaza tabere. Am inclus totusi descrierea lor gandindu-ne ca poate va fi de folos celor care
doresc sd inceapd aceastd activitate si au nevoie de cateva idei. Multumim in mod deosebit
Fundatiei ,,Copilul si Lumea* din Arad si fratelui Ovidiu Blaj pentru bundvointa cu care ne-au
acordat permisiunea de a reproduce mai multe jocuri din lucrarile ,,300 de jocuri®, editata de
Fundatia ,,Copilul si Lumea“ si Scripture Union si ,,Jocul cu copiii nu-i o joaca“, editatd de
Fundatia ,,Copilul si Lumea®.

LABIRINTUL VERSETELOR

un joc original, creat de echipa Noua Speranta Timisoara. Inchipuiti-va ca ati intrat intr-un labirint.
Mergeti pe o galerie sinu dupd mult timp, de fapt doar dupa cativa metri intrati intr-0 incdpere din
care pleacd alte trei sau patru galerii. In mijlocul incdperii se afld o masa pe care este scris un verset
din Biblie. Dar... fara referintd. Cercetand mai atent incaperea, vedeti ca la inceputul

fiecarei galerii se afla cate o sdgeatd pe care scrie o referintd biblica (numele cartii din Biblie,
numarul capitolului si al versetului). Stiti care e galeria care reprezinta drumul bun, cel care va va
scoate din labirint? Aceea la inceputul careia se afla referinta versetului scris

pe masa din mijlocul incdperii. Plecati pe galeria ,,buna* si ajungeti in altd sald. Aici povestea

se repetd, dar cu alt verset, cu alte referinte... $1 tot asa, din sald in sala, alegand galeriile bune veti
ajunge la iesirea din labirint. Dar daca alegeti o galerie gresitd? Se infunda drumul? Nu! Si pe aceste
galerii veti ajunge in cate o sala, si dupa vreme de ,ratacire” pana la urma veti ajunge si la iesirea
din labirint. Si atunci? Cu ce va deosebiti de cei care au ales doar drumurile bune?

Mai este un ,,amanunt*! Pe unele galerii veti gasi cite o pungutd sau o casetd sau un cosulet cu
perle. Pe fiecare perla se afla gravata cate o litera. Luati din fiecare loc in care gasiti ,,perle cate
una (numai una!). Doar cd, desi arata identic, unele perle sunt false, iar altele sunt veritabile.
Perlele false se afla plasate in galeriile ,,gresite*. Cele veritabile se afld doar pe galeriile ,,bune®.

Si astfel, la iesirea din labirint, cei care au mers doar pe galeriile bune vor avea cateva perle pe care
se sunt gravate litere. Anagramand (amestecand) aceste litere vor obtine un cuvant, despre a carui
cheie (semnificatie) au fost instiintati la intrarea in labirint.

Cei care au trecut prin toate galeriile bune dar au mers si pe galerii gresite, vor putea forma
cuvantul, dar vor raméne in mana si cu perle false, dovada faptului ca au si gresit in alegerea
galeriilor. Si care vor trage in jos cantarul punctelor obtinute. lar cei care nu au trecut prin toate
galeriile bune... nu vor putea sa formeze cuvantul!

De unde gasim 1nsa un labirint in tabara? Si ce materiale sunt necesare? Cat timp ne ia pregatirea
jocului? Tn randurile care urmeaza va vom prezenta doua variante ale acestui joc: ,.de zi“ si ,,de
noapte, si explicatiile necesare pregatirii si desfasurarii acestui joc.

Daca la jocul ,,de zi* labirintul se va forma folosind tarusi de lemn si sfoard (sau snur sau
cordelini), la cel ,,de noapte* galeriile vor fi ,imaginare®, adica nu vor fi delimitate de nimic. in
»sali“ se afld ,,mesele* cu versete si pe ele sunt fixate sageti care indica directia spre urmatoarea
,»sala“. Jocul se desfasoara in Intuneric total, singura sursa de lumina pe care o are fiecare echipa la
dispozitie este o luménare, care se aprinde la intrarea in labirint si a carei flacara trebuie pazita cu
grijd, pentru cd echipa nu are la ea chibrituri sau brichete, si nici lanterne. Echipa ajunge la o sala,
se uita la verset si la sageata pe care este scrisa referinta pe care o considerd corecta, isi ia directia...
si pleacd prin intuneric spre urmatoarea ,,sala*.

Vi este teami cd veti rimane in criza de idei pentru o seara de foc de tabara? Incercati acest joc!
Spectacolul oferit de echipele care se deplaseaza prin intuneric ocrotind cu grija flacara plapanda a
lumanarii, cautand sa isi pastreze cararea cat mai dreapta, pentru a nu se pierde in labirint si noapte,
aplecandu-se infrigurate asupra versetelor din Scriptura si dezbatand in soapta care este referinta



corectd, si urmdrind care este directia bund, emotia cu care vor scoate din buzunar ,,perlele* si vor
incerca in graba sa afle care este cuvantul tainic vor rasplati cu prisosintd pe cei ce lucreaza la
pregatirea acestui joc, pentru orele lungi de munca. Dar meritd! Mai ales ca la sfarsitul jocului puteti
discuta un pic despre cateva invataminte importante pentru viata, legate de relatia personala cu
Dumnezeu. In paginile care urmeaza vi prezentim:

"Jharta (schita) labirintului

CIversetele biblice folosite in acest labirint

_materialele necesare (impreund cu cateva schite sumare si instructiuni de confectionare)

" Jindicatii pentru organizarea jocului

Jcuvantul care trebuie gasit

_Isubiecte de discutii in urma acestui joc

Cititi cu atentie aceste versete. Va vor fi de folos!

Psalmul 23:1 Domnul este Pastorul meu: nu voi duce lipsa de nimic.

Filipeni 4:6 Nu va ingrijorati de nimic; ci in orice lucru, aduceti cererile voastre la cunostinta lui
Dumnezeu, prin rugdciuni $i cereri, cu multumiri.

Romani 8:28 De alta parte, stim ca toate lucrurile lucreaza impreuna spre binele celor ce iubesc pe
Dumnezeu, si anume, spre binele celor ce Sunt chemati dupa planul Sau.

Matei 23:11 Cel mai mare dintre voi sa fie slujitorul vostru.

loan 1:12 Dar tuturor celor ce L-au primit, adica celor ce cred in Numele Lui, le-a dat dreptul sa se
faca copii ai lui Dumnezeu

Deuteronom 5:19 Sa nu furi.

Romani 5:8 Dar Dumnezeu Isi arati dragostea fati de noi prin faptul ci, pe cand eram noi inca
pacatosi, Hristos a murit pentru noi.

Matei 5:12 Bucurati-va si veseliti-va, pentru ca rasplata voastra este

mare In ceruri; caci tot asa au prigonit pe proorocii, care aufost inainte de voi.

Apocalipsa 3:20 Iata Eu stau la usa, si bat. Daca aude cineva glasul meu si

deschide usa, voi intra la el, voi cina cu el, si el cu Mine.

Materialele necesare

,»Masa cu versetul*

Este un disc (fixat pe un tarus) pe care se afla scris versetul a carui referinta trebuie gasita.

Discul, cu un diametru de 20 de cm. poate fi confectionat din carton, material plastic, placaj,
suficient de groase pentru a putea si stea in pozitie orizontala fira si se indoaie. Tn centrul discului
se practica un orificiu care sa permitd fixarea discului pe tarus.

Pe acest disc se va scrie versetul biblic. Daca discul este din material plastic sau din carton versetul
se poate scrie cu un marker. O solutie mai economica si care permite refolosirea acestor materiale i
la alte ,,editii” ale jocului este versetul sa fie scris pe hartie si apoi hartia sa fie aplicata

pe disc. Discul se poate fixa pe un tarus de lemn, batand un cui prin orificiul central. Tarusii trebuie
sa fie suficient de inalti pentru a permite infigerea lor in pamant in asa fel incat sa stea bine fixati in
pozitie verticald si sa nu poata fi doborati de vant sau de o atingere accidentald, iar discul sa

fie deasupra ierburilor sau vegetatiei care acopera terenul, deci minimul la 30 cm deasupra solului.
In figurile alaturate se pot vedea schite ale discului si ale ansamblului disc-tarus.

»dagetile cu referinte*

Este vorba despre sdgetile care indica directia de urmat (intrarea pe ,,galerii*) si pe care sunt inscrise
referintele biblice. Aceste sageti pot fi confectionate din aceleasi materiale ca si

discul. Iatd mai jos schita unei astfel de sageti: In terenul de joc, aceste sigeti se vor monta pe
discuri, dupa harta-schita a traseului, indicand directia. O sageata montata pe disc

va ardta astfel: Astfel, in fiecare ,,sala* din labirint, va exista un disc, fixat pe un tarus, iar pe disc
vor fi montate un numar de sageti egale cu numarul galeriilor care pornesc din ,,sala®, fiecare

sageatd indicand directia spre galeria care va duce in linie dreapta spre sala urmatoare. Sa



presupunem ca ne aflam in sala in care se afla textul din Psalmi, 23:1 (vezi harta - schita a
labirintului de la pagina 6). Privit de sus, ansamblul disc-sageti va arata ca in figura urmatoare:

»Perlele*

Piese mici, pe care se poate inscriptiona cate o literd. Se pot folosi mingi de tenis de masa (dar este
o solutie cam scumpa...) pe care se scriu litere cu un marker. O altd solutie ar fi tdierea unor
rondele de lemn la circular (de exemplu dintr-o coada de matura, sau un alt lemn de esenta tare, cu
sectiune circulard). Dupa o slefuire cu smirghel si pe acestea se pot scrie literele cu marker.
,Perlele® veritabile (deci cele care vor fi gasite pe galeriile ,,bune® si pe care sunt inscriptionate
literele ce vor forma cuvantul ce trebuie gasit) nu trebuie sa se deosebeasca cu nimic (ca aspect) de
cele ,false”. Pe ,perlele false* se inscriptioneaza litere care nu intra in componenta cuvantului ce
trebuie gasit.

De céte ,,perle” avem nevoie?

I,,perle veritabile*” - pentru fiecare litera a cuvantului de gasit avem nevoie de un numar de perle
egal cu numarul echipelor participante + 3 (cele trei in plus sunt necesare in cazul in care cineva ia
din greseald doud, sau o echipa, ratacind prin labirint trece de doua ori prin aceeasi galerie...)

De exemplu, in cazul jocului prezentat aici, presupunand ¢ avem 6 echipe participante si stiind ca
DRAGOSTE este cuvantul ce va trebui gasit vom avea nevoie de urmatoarele ,,perle veritabile®:
"19 inscriptionate cu litera D

"19 inscriptionate cu litera R

"9 inscriptionate cu litera A

"19 inscriptionate cu litera G

"19 inscriptionate cu litera O

"19 inscriptionate cu litera S

"19 inscriptionate cu litera T

"19 inscriptionate cu litera E

I,,perle false* - cate 4 perle false pe o parte din galeriile ,.gresite®. In exemplul prezentat aici, sunt
10 galerii,,gresite si am pus cate 4 perle false pe sase dintre ele (nu are importantd pe care). Aveti
insa grija: pe aceste ,,perle se inscriptioneaza litere care nu apar in componenta

cuvantului care trebuie gasit!

~Perlele pot fi puse n cosulete, cutii, pungi, sau saculeti confectionati special, dar in asa fel incat
sa fie vizibili pe ,,galerie®. Daca sunt puse in pungi sau saculeti, atunci acestia pot fi fixati de
tarusi identici cu cei folositi la discurile cu versete.

Lumanari (numai pentru jocul pe timp de noapte) Este nevoie de cate o lumanare pentru fiecare
echipa.

Coli de hartie cu textul si referinta versetele din labirint Se pregateste cate o coald pentru fiecare
participant la joc (pentru jocul prezentat aici se poate copia pagina 7 din aceasta brosura.)

Tarusi si snur (sfoari, cordelind) pentru trasarea galeriilor (numai pentru jocul pe timp de zi)
Este nevoie de un numar destul de mare de tarusi, si mult snur sau sfoara. $i de un pic de
matematica pentru a le socoti cu exactitate. lar la rezultatele obtinute adaugati cate ceva in plus. Cu
socotile astea nu se stie niciodata...

Pentru organizatorii jocului:

Harta-schita a labirintului - 3 exemplare

Lanterne - (pentru cazul in care montarea traseului se face tot pe intuneric)

Ciocane sau topoare mai mici pentru baterea tarusilor

Bricheta sau o cutie cu chibrituri

Ceas cu secundar (doud), un creion sau pix si un notes

Desfasurarea jocului

(prezentam aici doar varianta pe timp de noapte, cea pe timp de zi fiind mai simpla)

I Cu céteva ore (sau chiar cu o zi) Tnainte de joc, se vor imparti tuturor participantilor foile pe care
se afld scrise textul si referinta versetelor folosite in labirint.



I Se marcheaza traseul (evident, participantii nu vor trebui sa il vada inainte de concurs. Pentru un
labirint ca cel din acest exemplu si daca marcajul se face pe intuneric, o echipa de trei oameni are
nevoie de aproximativ doud ore pentru montare.

! Pentru desfasurarea jocului este nevoie de doi arbitri:

CJarbitrul de start - trebuie sa aiba la el: bricheta sau o cutie cu chibrituri, luménarile, ceas cu
secundar, potrivit cu al arbitrului de la sosire

Clarbitrul de sosire - trebuie sa aiba la el un creion sau pix, un notes, o sursa de lumina (lanterna,
felinar) si un ceas cu secundar, potrivit cu cel al arbitrului de start

I Se impart concurentii in echipe (3-6 concurenti in cate o echipa) si se trage la sorti, sau se
stabileste ordinea de start.

I Se explica regulile jocului subliniind urmatoarele:

"Imodul de deplasare in labirint

" Isingura sursd de lumind a echipei va fi o lumanare care se aprinde la intrarea in labirint. Daca
flacara acesteia se stinge, atunci echipa va reveni la arbitrul de start pentru a i se reaprinde
lumanarea

"lculegerea perlelor (se ia numai céte una!)

"la iesirea din labirint se cauta cuvantul, si se prezinta la arbitrul de sosire

I Startul se da la un interval de timp suficient de mare pentru ca echipele sa nu poata sa mearga
exact un pe urmele celeilalte. Un interval de 10 minute este bun. Tnainte de start se cere fiecarui
concurent sa lase deoparte foile cu versete, si orice sursa de lumind sau foc (chibrituri, brichete,
lanterne)

! Arbitrul principal merge cu fiecare echipa la punctul de intrare in labirint (acesta poate fi chiar
prima sala a labirintului, sau in imediata ei apropiere) si acolo le reaminteste regulile principale ale
jocului. Intreaba echipa daci sunt nelamuriri, daca exista intrebari. Dupa lamurirea acestora,
intreaba capitanul echipei daci este gata de start. In momentul in care primeste un raspuns
afirmativ, aprinde o lumanare, o inméaneaza capitanului i comunica arbitrului de sosire numarul
(sau numele) echipei si ora la care a intrat in labirint.

! La iesirea din labirint, echipele se vor anagrama literele de pe perle si dupa ce au gasit cuvantul se
prezinta la arbitrul de la sosire. Acesta noteaza ora de sosire si cere echipei sa ii predea toate
»perlele®.

! Diferentierea echipelor se face in functie de timpul in care au parcurs labirintul. Se vor aplica
penalizari pentru:

" negasirea cuvantului

" litere lipsa din cuvant (cuvantul a fost identificat — prin deductie - dar echipa nu are toate ,,perlele
veritabile)

" numarul de ,,perle false* aduse de echipa.

La incheiere...

La incheierea acestui joc (sau in ziua urmatoare daca jocul se termina prea tarziu - i se termina,
credeti-ne!) se poate discuta cu participantii cat de important este sa:

I sa alegi o directie buna in viata

!'sd ai 0 luminad in viata

I sa pastrezi cu orice pret aceastd lumina

! sa ramai alaturi de cei care umbla n lumind

I sa stii sa deosebesti ce este valoros si adevarat de ceea ce este fals si lipsit de valoare

Anul viitor ce facem?

Odata ce materialele pentru primul joc au fost pregatite, organizarea unei alte ,,editii* este mult mai
usoara: este nevoie doar de schita unui labirint nou si de un set nou de versete. Versetele pot fi alese
dupa o anumita tema, pot fi cele pe care participantii ar fi trebuit sa le memoreze pe parcursul
taberei sau versetele cheie ale studiului biblic tinut in tabara.



VERSETELE DIN BALOANE

Este un joc care cere participantilor (individuali sau grupati in echipe) doud lucruri: sa cunoasca
cateva versete din Biblie si sa fie ochitori buni.

Descrierea jocului:

! Se alege un pasaj format din doua sau trei versete biblice, sau un singur verset, dar mai lung.

I Acest verset se imparte in noud parti aproximativ egale - ca $i numar de cuvinte. Fiecare parte se
scrie pe cate un biletel.

I Se introduc biletelele in trei baloane, cate trei in fiecare balon. Se umfla baloanele si se leaga la
gura, apoi se agata de o prajina (catargul taberei, stalpul de la fileul de volei, sau pur si simplu,

un par infipt in pamant).

! Echipa de concurenti trebuie sa se aprovizioneze cu ,,munitie® - adicd un numar de pietricele
stabilit de arbitru (de exemplu céte cinci pentru fiecare component al echipei). Dupa ce s-a
aprovizionat cu ,,munitia necesara®, echipa se grupeaza in spatele unei linii trasate de arbitri.

! La semnalul arbitrului, concurentii incearcd sa spargd baloanele. Dupa ce au reusit sa spargd toate
baloanele (si numai atunci!), echipa se deplaseaza in zona in care au cazut biletele din baloane, le
culeg si incearca sa reconstituie versetul, scriindu-1 pe o hértie.

! Cand au terminat, se prezinta la arbitru, predandu-i acestuia foaia de hartie pe care au scris
versetul

I Actiunea se repeta pentru fiecare echipd in parte. Se poate folosi acelasi verset (dar in acest caz,
echipele care asteapta la rand nu trebuie sa auda ,,dezbaterile* echipei care cautd sd reconstituie
versetul) sau un cate un alt verset pentru fiecare echipa.

! Departajarea echipelor se face dupa timpul necesar pentru a aduce foaia cu versetul ,,asamblat®. Se
vor aplica penalizari pentru fiecare fragment lipsa din verset si pentru fiecare fragment din verset
care nu este pus la locul lui corect.

! Daca versetele folosite nu sunt dintre cele foarte cunoscute (loan 3:16, Psalmul 23:1...) atunci este
bine sd se multiplice textul acestor versete si sd se imparta tuturor participantilor cu o

zi sau doua inainte de joc. Evident ca la intrarea in concurs, nimeni nu are voie sa aiba ,,fituica“
asupra lui.

Si cateva idei:

# jocul se poate desfasura si pe intuneric, fiecare echipd avand la dispozitie o lanternd pentru a
localiza tintele

# echipele se pot dota si cu alte arme pentru spargerea baloanelor: arc, prastie, sulita... si in acest
caz fiecare echipd va trebui sd isi confectioneze singura armele. E nevoie de nuiele de alun, sfoara,
un cutit bun (dar nu de la bucatarie!!!), elastic. Sigur ca cel ce va avea o arma o va putea folosi doar
pe aceea si nu va avea voie sa arunce $i cu pietre.

# se pot organiza mai multe tinte si puncte de tragere (in acest caz concurand simultan mai multe
echipe), dar la dispunerea acestora in teren trebuie avut grija ca , liniile de tragere sa fie in directii
opuse, pentru ca participantii sa nu se loveasca unii pe altii. Un alt lucru la care organizatorii trebuie
sa fie atenti este ca In directia in care se ,,trage* sa nu fie alte grupuri de persoane, sd nu se
desfagoare alte activitati sau sa nu existe echipamente sau cladiri ale taberei care pot suferi
stricaciuni in urma loviturilor.

Iata cum ar putea fi organizat ,,poligonul®:

Materialele necesare:

! baloane (cate trei pentru fiecare echipa participanta, plus cateva de rezerva)

I sfoard pentru legat baloanele (la gura si de stalpi)

I trei pari (stalpi, tarusi) - ideal ar fi ca baloanele sa fie legate la o indltime de 2 - 2,5 m.

! biletele cu fragmentele de versete scrise pe ele (cate un set de 9 biletele pentru fiecare echipa)

I fo1 de hartie cu textul versetelor (pentru a fi impartite la participanti cu o zi sau doud inainte de
nceperea jocului).

! materiale pentru confectionat ... armele (arcuri, sdgeti sulite) in cazul in care se doreste un arsenal
mai ... sofisticat decat pietrele



Pentru arbitru:

! ceas cu secundar, pix, notes si o foaie cu textul corect al versetelor din baloane

In paginile care urmeaza veti gasi un exemplu al acestui joc: textele versetelor si referinta lor si
impartirea acestora pe biletele. Vom folosi doar cinci (cele mai lungi) dintre aceste versete in
baloane. Puteti folosi pentru multiplicare chiar aceste pagini, si apoi decupati biletelele pe liniile
punctate.

Uiti-te peste aceste versete! iti va fi de folos!

Apocalipsa 2:7 ,,Celui ce va birui, 1i voi da sa manance din pomul vietii, care este n raiul lui
Dumnezeu.*

Apocalipsa 2:11 ,,Cel ce va birui, nicidecum nu va fi vatamat de a doua moarte.”

Apocalipsa 2:17 ,,Celui ce va birui, ii voi da s manance din mana ascunsa, si-i voi da o piatra alba;
si pe piatra aceasta este scris un nume nou pe care nu-I stie nimeni decat acela care-1 primeste.*
Apocalipsa 2:26-28 ,,Celui ce va birui si celui ce va pazi pana la sfarsit lucrarile Mele, 1i voi da
stapanire peste Neamuri. Le va carmui cu un toiag din fier, si le va zdrobi ca pe niste vase de lut,
cum am primit si Eu putere de la Tatdl Meu. Si-i voi da luceafarul de dimineata.*

Apocalipsa 3:5,,Cel ce va birui, va fi imbracat astfel in haine albe. Nu-i

voi sterge nicidecum numele din cartea vietii, $i voi marturisi numele lui inaintea Tatdlui Meu si
Tnaintea ingerilor Lui.“

Apocalipsa 3:12 ,,Pe cel ce va birui, il voi face un stélp in Templul Dumnezeului Meu, si nu va mai
iesi afard din el. Voi scrie pe el Numele Dumnezeului Meu si numele cetatii Dumnezeului Meu,
noul Ierusalim, care are sd se pogoare din cer de la Dumnezeul Meu, si Numele Meu cel nou.*
Apocalipsa 3:21 ,,Celui ce va birui, ii voi da sa sada cu Mine pe scaunul Meu de domnie, dupa cum
si Eu am biruit si am sezut cu Tatal Meu pe scaunul Lui de domnie.*

,»Celui ce va birui, 1i voi da sa manance din mana ascunsa, si-i voi da o piatra alba;
si pe piatra aceasta este Scris un nume nou pe care nu-I stie nimeni decat acela care-1 primeste.*

,,Celui ce va birui, si celui ce va pazi pana la sfarsit lucrarile Mele, Ti voi da stapanire peste
Neamuri. Le va carmui cu un toiag din fier, si le va zdrobi ca pe niste vase de lut, cum am primit si
Eu putere de la Tatal Meu. Si-l voi da luceafarul de dimineata“

,Cel ce va birui, va fi imbracat astfel In haine albe. Nu-i voi sterge nicidecum numele din cartea
vietii, i voi marturisi numele lui inaintea Tatdlui Meu si inaintea ingerilor Lui.*

»Pe cel ce va birui 1l voi face un stalp in Templul Dumnezeului Meu, si nu va mai iesi afara din

el. Voi scrie pe el Numele Dumnezeului Meu si numele cetatii Dumnezeului Meu, noul lerusalim,
care are sa se pogoare din cer de la Dumnezeul Meu, si Numele Meu cel nou.*

DUPA CUVANTUL CELUI CE CONDUCE

Este o varianta a unui joc prezentat de Robin Morris din Anglia, la conferinta nationald a CCI
Romania, de la Ilieni, din anul 2001.

Materialele necesare:

! Doua bucati de snur, cordelind sau coarda , de 70 - 100 de metri lungime.

! Esarfe pentru legat la ochi (un numar egal cu numaruljucatorilor dintr-o echipd)

I Cateva bucati de snur de 1 m lungime

I Pentru arbitru: pix, notes, ceas cu secundar

Descrierea jocului:

Echipele trebuie sd parcurgd un traseu marcat cu shur sau cordelina, toti jucatorii tinand una din
maini pe coarda si fiind legati la ochi. Apoi vor trebui sa parcurga un al doilea traseu (diferit de
primul), in aceleasi conditii (legati la ochi si tindndu-se cu mana de cordelina), dar de data aceasta
capitanul echipei este dezlegat la ochi si poate sa isi dirijeze echipa, deplasandu-se alaturi de ei si
dandu-le indicatii de deplasare. Va castiga echipa care realizeaza cel mai bun timp, luand in
considerare ambele trasee.

Cateva indicatii pentru organizarea jocului:



I Se alege locul in care se vor face cele doua trasee. Este bine ca acesta sa fie cu copaci, arbusti, tufe
si un pic mai accidentat, eventual cu paraie, santuri cu apa sau orice alte obstacole naturale sau ...
artificiale, pentru a adauga savoar jocului. Totusi, ele trebuie sa nu prezinte pericol pentru
integritatea fizica a participantilor (pasaje expuse la indltime, rape adanci, apa adanca...)

! Se amenajeaza primul traseu (poate fi circular sau nu), intinzand cordelina de la un copac la altul,
prin infasurare dupa trunchiul copacului.

! Se amenajeaza al doilea traseu, in acelasi mod ca si primul, acesta putand fi mai dificil. Este bine
ca traseele sd nu fie chiar in tabdra, pentru a pastra un element de surpriza pentru jucatori.

| in timpul amenajarii traseelor, in tabara, participantii se impart in echipe si fiecare echipa isi allege
un conducator (capitan) dupa criteriile dorite.

! Dupa formarea echipelor si alegerea capitanilor, arbitrul conduce prima echipa la inceputul
primului traseu (celelalte echipe raman in tabara). Acolo le explica felul in care se desfagoara jocul.
! Echipa se aranjeaza la inceputul traseului, avand capitanul in frunte, fiecare jucator fiind la
distanta de 50-60 cm unul de altul si se prind toti cu mana dreapta de coarda.

I Apoi arbitrul sau un ajutor va lega fiecare jucator la ochi cu o esarfa si mana libera (stanga) a
fiecarui jucator va fi legata de mana stanga a jucatorului din spatele sau, folosind bucati de snur de
1 m lungime.

! Dupa ce echipa este pregatitd astfel, arbitrul noteaza ora plecarii si da startul.

! Echipa va trebui s@ parcurga traseul fard sd ia mainile de pe coarda.

I La terminarea traseului se noteaza ora sosirii, jucatorii sunt dezlegati la ochi si sunt condusi la al
doilea traseu. La inceputul acestuia capitanul este ,,dezlegat* de echipa.

Restul echipei se aliniaza la inceput se tin din nou de coarda si sunt legati la ochi.

I Arbitrul explicd modul de parcurgere al celui de al doilea traseu si dupa ce noteaza ora de plecare,
da startul.

I Echipa va parcurge al doilea traseu Tn mod similar cu primul (fara sa ia mana de pe coarda), dar de
data aceasta capitanul echipei merge pe lana echipa si le poate da indicatii despre traseu, dar numai
verbal (nu are voie sa atinga nici traseul - coarda, nici obstacolele de pe traseu pentru a le inlatura
din fata echipei, nici nu poate pune mana pe unul din membrii echipei). Indicatiile pot fi de genul:
»atentie, urmeaza un sant, coborati cu grija!*, ,,urmeaza un parau, apa este foarte micd puteti trece
prin ea®, ,,aveti in fata un bustean, ridicati piciorul cam la jumatate de metru pentru a trece peste el
I La sosirea echipei la capat arbitrul noteaza ora sosirii.

! Urmeaza a doua echipa si asa mai departe. Cei care au parcurs deja traseul, pot sa ramana pe post
de ,,spectatori®, cu cat traseele vor fi mai ,,picante®, cu atat distractia va fi mai mare.

! Castiga echipa care realizeaza cel mai bun timp la cele doua ,,mange*

Si dupa?

Unul din lucrurile cele mai interesante ale acestui joc este urma-rirea modului in care capitanul
echipei 151 conduce jucdtorii, cum comunica cu ei, cat de eficient comunica dar $i modul de
interac-tiune dintre membrii echipei. Dupa acest joc se pot purta discutii interesante despre:

# cum il alegem pe cel care dorim sa ne conduca?

# cum 1l alegem pe cel pe care il vom urma?

# cum am dori sd8 comunice cu noi cel ce ne conduce?

# cata Incredere avem 1n cel ce ne conduce?

# cat de mult 1l ascultam pe cel ce ne conduce?

# cum trebuie sa fie conducdtorul pentru a fi siguri ca vom ajunge cu bine la destinatie?

Aceste subiecte pot fi abordate atat din perspectiva relatiei conducator-condus, condus-conducator
intre oameni, cat si din perspectiva relatiei dintre om §1 Dumnezeu.

TU ESTI?

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Acest joc face parte din categoria celor numite ,,ice-beakers®, si care pot fi folosite la inceputul
taberelor pentru a facilita cunoasterea reciproca mai rapida dintre participanti.

Materiale necesare:



! cartonase cu cate un nume din perechi celebre, de exemplu:

Pavel si Barnaba (vezi pe pagina urmatoare o lista cu sugestii de astfel de perechi)

Desfasurarea jocului

Pune cartonasele intr-o cutie, amestecate. Fiecare ia un cartonas pe care nu il va arata celorlalti.
Apoi fiecare are voie sa pund o intrebare unei persoane din cerc, incercand sa isi gaseasca
partenerul. Nu sunt permise intrebarile directe (Tu esti Pavel?) pana cand nu este sigur de
identitatea celuilalt. Primul care ghiceste corect persoana este castigator si impreuna cu perechea ies
din joc. Jocul continua pana cand au mai ramas doar doi jucatori. Acestia primesc un premiu de
consolare. Folosit pentru cunoasterea reciproca mai buna, jocul poate fi folosit nu neaparat cu toti
participantii grupati si nu in mod competitiv (cu ,,castigatori®). Se pot distribui cartonasele tuturor
participantilor si li se cere ca pana la un anumit termen (de exemplu pana la cina, pana in seara
primei zile) sa 151 gaseasca ,,perechea® si sa afle cateva date despre el/ea: numele adevarat, de unde
este, din ce biserica face parte, pasiuni. Apoi, la primul foc de tabara, se poate cere ca fiecare sa isi
prezinte ,,perechea®.

Mai jos va dam cateva sugestii de nume de perechi din personajele Bibliei (nu toate ,,celebre®, dar
destul de cunoscute):

JAdam - Eva

1Cain - Abel

[JAvraam - Lot

(JAvraam - Sara

"JAgar - Isamel

Jlsaac - Rebeca

[JEsau - lacov
Jlacov - Laban
"ILea - Rahela

"Jlosif - Potifar
JMoise - Aaron
JMoise - losua
[JSamson - Dalila
JRut - Naomi
"David - Goliat
David - lonatan
JAhab - lzabela
Cllie - Elisei
JEstera - Mardoheu
"JElisaveta - Zaharia
CJlosif - Maria
"llacov - loan (fii lui Zebedei)
Jlsus - Baraba
JAna - Caiafa
Jluda - Matia
JAnania - Safira
JPavel - Barnaba
JFelix - Drusila
"JAquila - Priscila
CJFilimon - Onisim

ZIUA DE SPALAT

n care bate vantul...

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)
Materiale necesare:

! patru sfori de aceeasi lungime



I haine

I céarlige de rufe

Desfasurarea jocului

Jucatorii se impart in patru echipe cu numar egal de jucatori. Fiecare echipd se aliniaza in fata unei
franghii si fiecare jucator primeste mai multe haine si clame. La comanda start primii jucatori

incep sa agate hainele cat pot de repede folosind toate carligele si toate hainele. Cand termina se
intoarce la grupul sau si al doilea jucator merge sa dea jos repede toate hainele. Se continud pana la
ultimul din grup. Echipele ar trebui sa faca munca de doua ori ca fiecare sa ajunga si sa intinda si sa
adune rufe. Prima echipa care termina este castigatoare. Se pot folosi persoane care sa tina franghia
s1sd o legene, sd o ridice si sa o coboare.

ZIUA MUNCII

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Materiale necesare:

I nasturi

I haine (bucati de material textil)

latd

I ace

! bucdtele de lemn

I cuie

I ciocane

Desfasurarea jocului

La un semnal dat baietii iau din grimada de nasturi cati pot tine ntr-un pumn. {si pun ata in ac si
coasa cat mai multi nasturi in 10 minute.

Fetele primesc un timp in care trebuie sa batd cat mai multe cuie. Se poate lua un butuc de lemn mai
gros, iar partea sa superioara sa fie impartita (cu ajutorul unui marker negru) in

sectoare de cerc egale, fiecare echipa batand cuiele doar in sectorul atribuit ei.

La sfarsitul jocului poti acorda premii distractive adecvate temei jocului.

SEFI SI SECRETARE

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Materiale necesare:

I articole decupate din ziare sau foi cu texte de lungimi egale (ca numar de cuvinte, sau numar de
caractere). Se pot pregéti din timp aceste texte, folosind ca ,,material“ versete biblice, informatii
despre locul taberei (descriere, situare), sau bibliografie din materialele de studiu biblic.

I creioane

I hartie

I bomboane mari (acadele)

Desfasurarea jocului

Patru sau opt jucatori stau de fiecare parte. Sefii primesc decupajele egale ca lungime. Secretarele
stau la o distantad de trei metri fata de sef. Seful dicteaza iar ea se grabeste sa scrie. Prima echipa
care a terminat de dictat si de scris este castigatoare. Sefii au o bomboana cat mai mare in gura.

Combinata...

ZIUA MUNCII

Este imbinarea intr-un singur concurs a precedentelor trei jocuri:

Ziua de spalat, Ziua muncii i Sefi si secretare.

# Materialele necesare sunt cele de la jocurile amintite mai sus.

# Participantii se Impart in echipe formate din cate un baiat si cate o fata.

# Se organizeaza trei ,,ateliere®, cate unul pentru fiecare joc.

# Pentru fiecare dintre cele trei jocuri trebuie creat un sistem de punctare unitar, pentru a departaja
echipele.



# Pentru fiecare ,,atelier* este nevoie de cate un arbitru care sd aiba un notes, un pix, $i un ceas cu
secundar.

# Echipele vor trece prin rotatie pe la cele toate trei jocuri.

# Timpii alocati fiecdrei probe trebuie scurtati (maximum trei minute pentru o proba pentru fiecare
echipd) pentru ca jocul sa nu dureze foarte mult.

# Pregatirea ,,atelierelor” dureaza o ora, iar desfasurarea jocului, pentru 15 echipe, aproximativ o
ord si jumatate.

CONCURSUL DE DESEN

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Materiale necesare:

! bucdti mai mici de hartie

I creioane

I lista cu obiecte sau scene care pot fi desenate mai usor, de exemplu: 0 maimuta in gradina
zoologica, incoronarea unui rege, un predicator la amvon, spdlatul unei masini...

Desfasurarea jocului

Jucdtorii sunt impartiti in doua echipe. Cate un membru din fiecare echipa merge pana la
conducator si acesta ii spune ce sa deseneze. Apoi jucatorul se intoarce la echipa sa si deseneaza
fara a folosi vreun cuvant pentru explicatii. Daca vorbeste este eliminate din joc. Cel ce ghiceste
primul tema desenului va merge la conducatorul jocului pentru a i se spune care este urmatorul
desen. Jocul continua pana la epuizarea temelor de pe lista. Echipa care termina prima de desenat si
care a ghicit toate imaginile castiga. Premiu si pentru cel mai reusit desen dar si pentru cel mali
hazliu.

ZIARISTII

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Materiale necesare:

I hartie

I creioane

Desfasurarea jocului

Fara a li se spune scopul jocului, jucatorii sunt asezati in perechi. Fiecare jucator trebuie sa
converseze cu partenerul sdu timp de un minut. Dupa aceasta, baietii sunt trimisi in altd camera
pentru a nu-si mai vedea partenerele. Baietilor li se spune ca sunt ziaristi si ca trebuie sd faca o
descriere in scris a partenerei lor. (ex. cum arata, cu ce era imbracata)

Conducatorul jocului se intoarce la fete si le informeaza despre ce au de facut baietii.

Dupa 5 minute baietii sunt rechemati in sala. Fiecare isi va citi descrierea.

Jocul poate fi completat cerandu-le si fetelor sa faca exact acelasi lucru, si apoi sa fie comparate
descrierile.

UN MOMENT, VA ROG!

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Materiale necesare:

! bucdtele de hartie

! palarie, sapca sau caciula

Desfasurarea jocului

Asezati in cerc, jucatorii iau cate o bucata de hartie din palarie. Unele vor fi albe, altele vor avea un
subiect pentru un mic discurs de un minut. Jucatorii isi vor trata subiectele pe rand si apreciate de
catre ceilalti. Exemple de subiecte:

Ilesele céinilor

Jdoamnele

_Ipalariile in moda contemporana

“Irolul ketchup-ului intr-un hamburger



" cea mai interesanta persoana pe care am intalnit-0 vreodata.
D

OO

SEMNATURILE

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Materiale necesare:

! mai multe copii al foilor cu intrebari

I creioane

Desfasurarea jocului

Fiecare primeste o foaie cu intrebari in momentul in care soseste la intdlnire s1 va porni prin
incapere, punandu-le cate o intrebare sau doua intrebari celorlalti i castigand astfel semnaturi de la
cei ale caror raspunsuri sunt afirmative. Cand se anunta ca timpul a expirat, persoana cu cele mai
multe semnaturi este declarata castigatoare. Exemple de intrebari care pot alcatui lista
! stii sa schiezi?

iesi in oras in fiecare zi?

porti inel?

ai marimea 39 la pantofi?

canti la vreun instrument?

canti solo?

esti fericit cand te trezesti dimineata?

gasesti dificil trezitul de dimineata?

preferi singuratatea?

iti cosi singur hainele?

gatesti bine?

iti plac cdpsunile?

vorbesti foarte mult?

esti supraponderal?

iti plac curele de slabire?

ai zburat cu avionul?

esti manierat?

ai mancat anul acesta compot de vigine?

poti sd faci roata tiganului?

scrii cu mana stanga?

citesti doar carti dupa povestiri reale?

ail vreo ambitie neimplinita?

GANDESTE-TE LA UN CUVANT

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Desfasurarea jocului

Jucatorii stau in cerc. Conducatorul strigd numele cuiva care trebuie sd se gandeasca la un cuvant pe
care apoi sd il spuna cu voce tare. Jucatorul din dreapta celui care a spus cuvantul trebuie sa

spuna un cuvant asociat cu primul. Ciclul cuvintelor associate continua cu fiecare jucator din
dreapta. Oricine face o pauza este eliminat din joc.

De exemplu: camp-iarba-oaie-lana-miel-cotlet-dinti-periuta de dinti-...

500 de lei

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)
Materiale necesare:

I 'un vas mic



! doud monede de 500 de lei

Desfasurarea jocului

Asezati vasul pe podea. Concurentii se departeaza la o distantad egald de vas (trei sau patru metri).
Fiecare isi pune moneda intre genunchi si incearca sa ajungd cat mai repede spre vas si sa dea
drumul monedei sa cada in vas.

TESTUL FRANGHIEI

(din cartea 300 de jocuri, Fundatia ,,Copilul si lumea®, 1997)

Materiale necesare:

! banda alba

I'un binoclu

Desfasurarea jocului

Intinde banda si concurentii trebui sa mearga de-a lungul benzii tinand binoclul invers.



