O céalatorie cu capcane: de la Cezareea la Roma
JOCUL DE ORIENTARE

Concursul consta in parcurgerea unui traseu marcat cu semne speciale de marcaj, traseu pe care vor
exista mai multe puncte de ramificatie. In punctele de ramificatie se afla intrebari din materialul
indicat ca bibliografie, intrebari cu raspunsuri multiple, raspunsuri dintre care unul singur este
corect. in dreptul fiecirui rispuns va fi scris numele unui marcaj. Din punctul corespunzitor fiecirei
intrebari se ramificd un numar de trasee egal cu numarul raspunsurilor indicate in intrebare. Din
aceste trasee, unul singur este cel bun si anume cel marcat cu semnul de marcaj scris in dreptul
raspunsului corect. Acest traseu va conduce la urmitoarea intrebare. Tn acest fel se parcurge tot
traseul, pana la punctul de sosire. Traseele corespunzatoare raspunsurilor gresite abat pe concurenti
de la drumul corect. Ele fie fac bucle cu revenire Tn punctul de plecare, fie se indeparteaza de traseul
corect pand intr-un punct marcat (vizibil!) cu un indicator ce anuntd concurentii ca au ales o
varianta gresita. In functie de tipul concursului, pe traseu pot si apari si teste de rezolvat. Ca 0
dovada a trecerii lor pe la toate Intrebarile, concurentii vor lua un exemplar din intrebarea respectiva
cu ei, predandu-le arbitrului principal.

Startul se va da din 15 in 15 minute, notandu-se ora plecarii fiecarei echipe si apoi ora sosirii
fiecarei echipe. Ora sosirii este considerata ora sosirii ultimului membru al echipei respective.

Va fi declarata castigatoare echipa care realizeaza cel mai bun timp. Echipa care nu prezinta
arbitrului toate intrebarile de pe traseu va fi descalificata sau penalizata cu 15-20 de minte pentru
fiecare intrebare lipsa.

Aceastd varianta de joc este cea mai simpla. Alte variante supun participantii la diferite teste biblice
(din bibliografie) sau impun orientarea n teren nu pe baza marcajelor, ci a unor elemente ce au
legatura cu textile de studiat indicate in bibliografie.

Nu la toate aceste jocuri departajarea se face pe baza timpului obtinut. La unele variante (51 cele mai
noi pun accentul pe acest mod de departajare) departajarea se face pe baza unui punctaj obtinut la
testele de pe parcurs, timpul realizat de echipa avand un rol secundar in desemnarea castigatorului.

Scopul jocului

Scopul acestui joc este de a oferi participantilor posibilitatea miscarii in aer liber, de a forma spiritul
de echipa, de a-1 obignui cu disciplina realizarii unei sarcini in colectiv (si nu pe baze individualiste)
si cel mai important, de a studia cu atentie texte biblice si de a retine cat mai mult din aceste texte.
Materialele necesare pentru joc

I"un set de semne de marcaj si indicatoare.

Semnele de marcaj si indicatoarele pot fi confectionate relativ usor din materiale simplu de
procurat. Marcajele utilizate sunt identice ca forma (dar nu ca si dimensiune!) cu marcajele
turistice clasice utilizate in Romdnia si anume. banda rogie, banda albastra, banda galbenad,

cruce rogie, cruce albastra, cruce galbena, punct rogu, punct albastru, punct galben, triunghi rosu,
triunghi albastru, triunghi galben. Cdteva indicatii legate de modul de confectionare al acestor
semne §i schitele lor le puteti gasi in paginile urmatoare.

I"regulile de desfasurare a concursului, intrebirile si testele concursului

I"harta de marcare a traseului

I"un ceas cu secundar

I"un carnetel si un creion

I"doua-trei ciocane mici

1"3-400 cuie mici

Cum se confectioneaza semnele de marcaj?
Pentru organizarea unui concurs cu un traseu bine marcat, in orice configuratie a terenului,
un set de cite 30 de buciti din fiecare semn de marcaj este suficient.



Semnele de marcaj pentru concursurile de orientare se pot confectiona din diverse materiale. lata
cateva sugestii:

#"fondul din carton alb (duplex sau semiciocan) iar partea colorata din hartie colorata sau carton
colorat, lipit cu adezivi pentru hartie (lipici).

JAvantaje: se confectioneaza usor si relativ repede iar materialele nu sunt foarte scumpe.

" |Dezavantaje: ele se umezesc usor, sub actiunea aerului umed de munte se deformeaza foarte usor
si nu pot fi folosite de multe ori.

O solutie pentru eliminarea unora dintre dezavantaje este nvelirea fiecarui semn in folie de
polietilena lipita la spatele semnului cu ajutorul unui fier de calcat, sau placarea fiecdrui semn cu
folie adeziva transparenti (dar aceasta este scumpa). In aceastd forma semnele pot fi folosite de mai
multe ori, dar ele totusi se deformeaza.

#"rezultate mult mai bune se obtin folosind pentru fond tabla subtire de aluminiu. Astfel de placi
(folosite!) se pot obtine de la tipografiile care lucreaza in tehnologia "offset" (majoritatea
tipografiilor!) la preturi destul de mici. Ele se pot taia cu cutite "cutter", iar cu o pila fina se vor
indeparta bavurile ramase. Pentru partea colorata se poate folosi folie adeziva colorata. Desi aceasta
solutie este mai scumpa, rezultatele sunt foarte bune si semnele pot fi folosite in mai multi ani la
rand. Trebuie avut grija ca gaurile din partea superioara sa fie de diametru mai mare decéat floarea
cuielor folosite pentru plantarea semnelor, pentru 0 "culegere" mai usoara a semnelor de pe traseu,
dupa terminarea concursului.

Organizarea concursului

Organizatorul acestui joc-concurs trebuie sa faca urmatoarele lucruri:

$"sé explice participantilor in ce consta jocul, asigurandu-se ca toti au inteles

$"sd anunte bibliografia cu suficient de mult timp Tnainte de concurs pentru ca participantii sa o
poata studia temeinic

$"sd prezinte regulamentul concursului si conditiile de desfasurare, insistand asupra ideii de
educativ al jocului, si nu pe cel de competitie sau performanta. Toate acestea vor fi repetate
Tnainte de start.

$"sd numeasca arbitrii sau observatori de traseu din randul personaluluitaberei

$"sd organizeze o echipa care va marca traseul si sa aiba grija ca aceastd actiune sa fie gata inainte
de ora prevazuta pentru start

$"sd se Ingrijeasca de anuntarea turistilor care tranziteaza zona concursului Tn perioada acestuia
despre prezenta semnelor de marcaj in zona (eventual prin plantarea unor anunturi in zonele in care
potecile turistice intersecteaza perimetrul zonei marcate pentru concurs)

$"sd ia toate masurile pentru asigurarea securitatii participantilor, eliminand din concurs orice
element de risc pentru integritatea fizica a celor ce concureaza

$"sa dea startul si sa cronometreze sosirile, apoi sa faca clasamentul final

$"sé rezolve eventualele ,,contestatii

$"sa organizeze strangerea marcajelor imediat dupa terminarea concursului

$"sd aranjeze toate materialele folosite la concurs in ordine si la locurile lor, pentru a putea fi
folosite in conditii optime de urmatoarele serii de tabara

Marcarea traseului

La aceasta actiune va participa obligatoriu si organizatorul concursului (arbitrul principal). Este
bine ca echipa de marcatori sa fie formata din membrii echipei de personal a taberei. lata cateva
lucruri de care trebuie sa se tina seama la marcare:

% "fiecare semn de marcaj sa fie vizibil de la semnul precedent, cu exceptia cazurilor in care
concursul cere altfel. Tn astfel de cazuri, drumul de urmat trebuie indicat foarte clar prin materiale
explicative plantate n teren sau prin textul intrebarilor de pe traseu.



% "punctele in care urmarea unei variante gresite ar putea duce la ritacirea participantilor trebuie
evitate. In cazurile in care aceast situatie nu este evitabila, in aceste puncte vor fi plasate posturi de
supraveghere

%"se vor evita pasajele de traseu expuse (periculoase) cum ar fi: coboréri pe pante foarte inclinate,
catardri pe stanci ce depdsesc statura participantilor, branele, marginea prapastiilor, cascadele,
gurile avenelor, traversarea raurilor cu adancime mai mare de 50 cm. sau traversarea raurilor de
munte n locuri in care curentul este deosebit de puternic sau cu stanci ce ar putea rani pe
participantii care cad in apa

%"traseul trebuie sa poata fi parcurs de toti participantii la concurs; lungimea lui trebuie aleasa in
asa fel incat parcurgerea sa nu ia mai mult de (maximum!) 150 minute!

%"semnele trebuie plantate in asa fel incat vantul sa nu poata sa le dea jos si sa poata fi stranse cu
usurinta la incheierea concursului (pentru aceasta bateti cuiele oblic, prin gaura cu care sunt
prevazute semnele de marcaj)

%"se va evita folosirea potecilor turistice sau intersectarea cu ele. Daca acest lucru nu este posibil,
atunci cu putin Inainte de locurile in care marcajele concursului de orientare apar in terenul strabatut
de marcajele turistice se vor planta indicatoare care sa anunte turistii ca in zona se desfasoara un
concurs de orientare si s nu urmeze decat marcajele turistice originale (cele aplicate cu vopsea pe
copaci, stanci sau stalpi de marcaj - acestia se recunosc prin faptul ca sunt vopsiti in benzi
orizontale alternative albe si negre)

%"la terminarea marcarii traseului, unul din membrii echipei de marcare, sau unul dintre arbitrii de
traseu va parcurge tot traseul la pas (nu in alergare) cronometrand timpul necesar pentru
parcurgerea lui si comunicand acest lucru organizatorului (arbitrului principal).

Marcarea unui traseu complex dureaza 6-7 ore pentru o echipa de trei persoane. La strangerea
semnelor de marcaj (la incheierea concursului) pot fi antrenati si participantii, actiunea durand 1-2
ore 1n functie de numarul celor ce lucreaza.

Formarea echipelor

Desi acest joc-concurs poate fi practicat si individual este recomandabil ca el sa se destasoare pe
echipe, pentru atingerea tuturor scopurilor sale.

lata cateva considerente care trebuie sa stea la baza formarii echipelor:

I"echipele trebuie sa fie egale ca numar de participanti

I"echipele trebuie sa fie cat mai echilibrate din punct de vedere al numarului de baieti s1 fete
I"echipele trebuie sa fie cat mai echilibrate din punct de vedere al calitatilor fizice (rezistentd)
Alegere libera sau tragere la sorti? Prin alegere libera nu se pot respecta principiile enuntate mai
sus si in plus echipele se vor forma pe baza preferintelor. Tragerea la sorti este o metoda mai
indicata, impartind participantii in grupe: baieti - fete si eventual si pe ,,criterii valorice” (aici
atentie mare! nimeni nu trebuie facut sa se simta ,,de valoare mai mica*). Un alt avantaj al formarii
echipelor in acest mod este ca cei din tabar vor fi oarecum ,,fortati* sa comunice si sd colaboreze si
cu colegi de tabara cu care poate nu vorbesc prea mult in restul taberei. Acest principiu este
dealtfel bine sa se aplice si la formarea echipelor pentru eventualele competitii sportive. Credem ca
in acest fel unitatea taberei are de castigat.

Cand se formeaza echipele? Echipele pot fi formate

"Ichiar din momentul anuntarii concursului (deci cand se indica bibliografia). Avantajul acestei
solutii este cd echipa va colabora si va comunica mai multe zile. Dezavantajul este ca s-ar putea ca
unii din echipa sa gandeasca in felul urmator: ,,X cunoaste Biblia si studiaza mai mult. Nu este
nevoie sd ma omor prea mult cu cititul, pentru ca el (ea) va raspunde la toate intrebarile!*.

[Jdoar Tnainte de Tnceperea concursului. in acest caz toti vor fi oarecum motivati si studieze
bibliografia, pentru ca nu vor sti cu cine sunt in echipa. Dar ... o vor face individual si avantajele
cooperarii echipei se vor aplica strict pe durata concursului.

O CALATORIE CU CAPCANE
De la Cezarea la Roma



Concursul de orientare "O CALATORIE CU CAPCANE - De la Cezareea la Roma" a fost conceput
de Leontiuc Tinu, membru in echipa din Timisoara a Misiunii Crestine NOUA SPERANTA.

Acest concurs a fost organizat in taberele de vardi NOUA SPERANTA din anul 1997, tinute pe
Valea Lupului, lacul Lesu, judetul Bihor si la Moara lui Filea, pe Valea Gardei Seci, judetul Alba.
Aviand in vedere ci este un joc care se desfasoara in teren, pe o suprafata relativ mare, in
conditiile specifice muntelui, Misiunea Crestini NOUA SPERANTA atrage atentia tuturor
celor care organizeaza acest joc asupra necesitatii luarii tuturor méasurilor de precautie si
siguranta in vederea prevenirii accidentarii sau raticirii participantilor la acest joc.

MATERIALELE CONCURSULUI

"/Prezentarea generala

JFisa conducatorului

Fisa arbitrilor de traseu

JFisa arbitrului principal

"1Bibliografia

"JRegulamentul

"|Fisa cu indicatii pentru cei ce marcheaza traseul

[Jintrebiri (10 de la 10 la I9)

[1Teste (2)

[JHarta orientativa

[JScule (ciocan, cleste, cuie)

"1Marcaje

PREZENTARE GENERALA

Acest concurs de orientare, numit "De la Cezarea la Roma" este destinat activitatii recreative din
taberele crestine. Scopul lui, pe langa caracterul recreativ este si acela de a va determina sa studiati
cu atentie o parte foarte interesantd a Noului Testament, mai precis, ultima parte a calatoriilor
apostolului Pavel. Tn cadrul acestui concurs, se va pune accent mai mult pe aminunte, care, de
obicei, nu sunt studiate cu asa multa atentie.

Un alt scop al concursului este si dezvoltarea spiritului de echipa, ceea ce implica un efort colectiv,
o buna conlucrare intre membrii echipei si ajutorul reciproc. Consideram ca toate aceste scopuri
tintesc in final la dezvoltarea unuicaracter crestin armonios, bazat pe principii biblice, oferind
ocazia punerii in practica a acestor principii.

Concursul constd din parcurgerea unui traseu marcat cu marcaje similare celor turistice, care va vor
fi prezentate la Tnceputul concursului. Concurentilor (echipelor) li se vor mai prezenta:

- conducatorul concursului

- arbitrii

- regulamentul

- bibliografia biblica

- introducerea

Bibliografia este luata numai din Faptele Apostolilor si Epistola catre Galateni. Intrebarile vor avea
raspunsuri multiple, in dreptul fiecarui raspuns fiind indicat cate un marcaj. Raspunsul corect
corespunde marcajului care indica drumul bun. Celelalte marcaje duc pe piste false.

Pe parcursul concursului vor trebui rezolvate si cateva teste, care se afld in plicuri separate pentru
fiecare echipa. Pe plicuri sunt scrise indicatii care trebuie respectate de catre concurenti.

Timpul in care va fi strabatut traseul va fi cronometrat pentru fiecare echipa. Plecarea echipelor se
va face din 15 in 15 minute. Pentru rezolvarea testelor echipele au la dispozitie cinci minute
Depisirea acestui timp atrage o penalizare de 10 minute pentru fiecare minut de intarziere.
La fel se penalizeaza (cu 10 minute) fiecare raspuns gresit.

Arbitrii concursului sunt in numar de patru. Dintre ei, unul va fi arbitrul principal, iar ceilalti vor fi
arbitri de traseu. Conducatorul concursului va face aceasta prezentare generala tuturor concurentilor
inainte de stabilirea componentei si a numarului fiecarei echipe. Echipele se stabilesc prin tragere la
sorti (dupa criteriul grupelor valorice), sau prin libera asociere, pastrandu-se un echilibru intre



echipe. Echipele vor fi mixte (baieti - fete), exceptiile fiind aprobate doar de conducatorul
concursului. Cu doua zile inaintea concursului, dupa stabilirea echipelor, concurentii vor primi
regulamentul de desfasurare si bibliografia.

REGULAMENTUL DE DESFASURARE A CONCURSULUI

Acest regulament se va distribui fiecirei echipe, deci se va multiplica in 8 exemplare.

1. Concursul se desfasoara sub directa supraveghere a conducatorului de concurs si a arbitrilor.

2. Echipele vor fi formate din 3-6 membrii. Echipele vor fi mixte (exceptiile se aproba doar de catre
conducator) si vor fi selectate pe criteriul grupelor valorice, fie prin tragere la sorti, fie prin asociere
libera, dar cu pastrarea unui echilibru valoric (conditie fizica, cunostinte biblice, varsta etc.). Fiecare
echipa isi va desemna un conducétor si va avea un numar (de la 1 la 8) care indica si ordinea in care
echipele iau startul.

3. Pe intreg traseul concurentii sunt obligatii sa respecte marcajul, sa dea dovada de spirit de echipa,
sd nu se certe §i sa se ajute in orice situatie, chiar daca acest lucru inseamna pierderea minutelor de
concurs.

4. Conducatorii echipelor (desemnati de fiecare echipa) isi vor allege puncte de reper in teren, in asa
fel incat daca vor pierde marcajul sa se poata orienta spre un punct care sa-i conduca la tabara.

5. Pe parcurs, echipele vor intdlni puncte in care sunt intrebari cu mai multe raspunsuri, fiecare
raspuns corespunzand unui marcaj. In general existd un singur raspuns corect, si deci un marcaj bun
care va conduce echipa la urmatoarea intrebare, dar pot exista i cazuri in care sa fie doua
raspunsuri bune.

6. Cateva din punctele de pe traseu vor fi rezervate testelor, adica unor intrebari la care raspunsul
trebuie dat n conformitate cu indicatiile aflate pe plicul in care se gasesc testele. Nerespectarea
acestor indicatii atrage dupa sine descalificarea echipei. Testele se vor rezolva si inméana

in prezenta tuturor membrilor echipei. Este necesar ca echipele sa aibe asupra lor un pix sau un
creion.

7. Fiecare echipa va lua doar acele plicuri sau intrebari pe care este scris numarul echipei respective.
8. Daca o echipad ia un alt plic decat cel pe care este scris numarul ei, va fi penalizatd cu 15 minute.
9. Pentru fiecare plic lipsa, se va da o penalizare de 15 minute, iar pentru un test lipsa, o penalizare
de 20 de minute.

10. La start, conducatorul echipei va verifica impreund cu arbitrul principal, ora de plecare. Acelasi
lucru se va petrece si la ora de sosire.

11. Startul se va da in ordinea numerelor echipelor, din 15 in 15 minute.

12. Sosirea echipei va fi marcata numai cand toti membrii echipei vor ajunge la punctul de sosire.
13. Concurentii nu au voie sa detind nici un fel de material scris asupra lor, si nici Biblia.
Nerespectarea acestei prevederi a regulamentului duce la descalificarea echipei.

14. Eventualele probleme care apar pe timpul desfasurarii concursului si care nu sunt reglementate
de prezentul regulament, vor fi solutionate de conducatorul concursului. De asemenea, el poate
adapta anumite puncte din regulament, in functie de circumstante.

FISA CONDUCATORULUI CONCURSULUI

I"Conducatorul concursului poate fi chiar conducatorul taberei, sau o persoana desemnata de catre
acesta. Conducatorul va studia bine toate documentele concursului si in mod deosebit aceasta fisa.
I"Conducatorul va desemna arbitrii de traseu si arbitrul principal, pundndu-le la dispozitie toata
documentatia concursului, cu cel putin doua zile inainte de desfasurarea concursului. Apoi va
discuta impreund cu ei modul de desfasurare al concursului, regulamentul si sarcinile fiecaruia.
I"Ce cel putin trei zile Tnainte de concurs, conducatorul va stabili echipele, conform criteriilor
indicate in regulament.

I"Tn cazuri speciale, conducitorul poate aproba echipe formate numai din fete, sau numai din baieti.
I"Prin tragere la sorti se vor stabili numerele echipelor (de la 1 la 8), echipele luand startul in
ordinea crescanda a numerelor.



I"Fiecare echipa isi va desemna un conducator, caruia conducatorul concursului ii va inmana, cu cel
putin douad zile inainte de inceperea concursului, introducerea, regulamentul si bibliografia.

I"In dimineata zilei in care se desfisoara concursul, conducatorul va stabili o echipa (din care pot
face parte si arbitrii) pentru marcarea traseului. Acestia vor avea asupra lor urmatoarele materiale:

" - ciocan, cleste, cuie.

" - marcaje

" - plicuri cu Intrebari

" - plicuri cu teste

" - indicatiile pentru echipa de marcare a traseului

" - harta orientativa a traseului

I"Inainte de inceperea concursului, conducitorul va convoca echipele si le va prezenta inci o data
scopul concursului, modul de desfasurare si eventualele pericole (pierderea marcajului, portiuni mai
dificile ale traseului, etc). Apoi va cere ca fiecare echipa sa aiba asupra sa un pixsau un stilou,
pentru a completa testele.

I"La incheierea concursului, conducatorul, impreuna cu arbitrii vor corecta testele, va verifica
timpii, va scadea penalizarile si va stabili echipa céastigatoare.

I"Dupa desfasurarea concursului (in aceeasi zi, sau in ziua urmatoare) conducatorul va lua masuri
pentru strangerea marcajelor si a plicurilor ramase.

I"Conducatorul concursului va rezolva orice problema ivitd pe parcursul concursului si care nu este
cuprinsa in prezentul regulament. De asemenea, el va putea adapta anumite puncte ale
regulamentului, in functie de circumstante.

FISA ARBITRILOR DE TRASEU

1. Arbitrii de traseu vor fi desemnati de conducatorul concursului.

2. Impreuni cu arbitrul principal si cu echipa de marcare ei vor participa (daca acest lucru este
posibil) la marcarea traseului si la strangerea marcajelor.

3. Cu cateva zile Tnainte de concurs, ei vor studia documentatia concursului si vor cere detalii
conducatorului asupra desfasurarii concursului.

4. In timpul desfasurarii concursului, unul dintre arbitri de traseu va sta la punctul de start, unde va
primi de la concurenti plicuri, pe care le va desface si va citi plicul, apoi va cere concurentilor sa
faca ceea cescrie in indicatiile respective. Daca in plic se afld Testul 1, ei vorcronometra 5 minute,
timp in care membrii echipei (toti) vor rezolva testul. Apoi vor lua testul de la echipa si vor scrie pe
el eventualele minute de depasire.

5. Ceilalti doi arbitrii de traseu vor sta la punctul terminus al portiunii marcate, unde vor desface
plicurile cu TESTUL 2 si vor cere concurentilor ca in 5 minute s rezolve testele, dar numai in
prezenta tuturor membrilor echipei. Dupa rezolvarea testului, va lua testul si va nota pe el
eventualele minute de depasire. Apoi, va cere echipelor sa se intoarca, pe drumul cel mai scurt
inapoi in tabara, la punctul de START, informéndu-i ca trebuie sa aiba asupra lor 10 intrebari,
culese pe traseu.

6. La terminarea concursului, impreuna cu conducatorul si arbitrul principal, arbitrii de traseu vor
colabora la stabilirea punctajului final si al castigatorului.

FISA ARBITRULUI PRINCIPAL

1. Arbitrul principal va fi desemnat de conducatorul concursului, in cazul in care nu exista suficient
personal, putand fi chiar acesta.

2. Impreun cu arbitrii de traseu, arbitrul principal va studia documnetatia concursului si apoi o va
discuta cu conducatorul si cu ceilalti arbitrii.

3. Arbitrul principal va da startul fiecarei echipe, din 10 Tn 10 minute, notand ora de plecare in
prezenta conducatorului echipei respective. La fel va proceda si la sosire. Arbitrul principal va
indica in mod clar fiecarei echipe care este punctul de sosire. O echipa va fi cosiderata sosita, atunci
cand toti membrii echipei vor ajunge la punctul de sosire.

5. Inainte de a da startul, arbitrul se va convinge ca echipa are cel putin un pix sau un creion.



6. Dupa incheierea concursului, arbitrul principal va face o lista cu timpii realizati de fiecare echipa
si cu minutele de penalizare (cele care sunt peste baremul de timp stabilit la rezolvarea

testelor, sau celor care penalizeaza raspunsurile gresite) pentru fiecare echipa.

7. Impreuni cu conducitorul concursului si cu arbitrii de traseu, el va participa la stabilirea
punctajului echipelor si a castigatorului.

INTRODUCERE

aceastd parte se multiplica in 8 exemplare.

Viata apostolului Pavel a fost marcata de cateva evenimente deosebite. De la intélnirea cu Isus pe
drumul Damascului, si pana a ajuns la Roma, apostolul a avut de facut fatd multor intamplari,
drumurile lui fiind presarate cu pericole si capcane pe care 1 le intindeau fie evreii, nemultumiti de
propovaduirea lui, fie Diavo-lul, care simtea ca imparatia lui Dumnezeu cistiga teren. Ultima
calatorie, cea inspre Roma a fost una dintre cele mai periculoase. Putem spune ca a fost o calatorie
presaratd cu capcane. In jocul nostru de orientare il vom insoti pe apostolul Pavel in cilitoria lui de
la Cezarea la Roma. Si traseul nostru va fi presarat cu surprize si capcane, intinse de aceasta data de
... arbitrii. Daca veti cunoaste bine textul biblic si dacava veti misca cu repeziciune le veti putea
evita cu usurintd. Si veti putea castiga! Textele din Biblie pe care trebuie sa le studiati pentru acest
concurs sunt:

Epistola lui Pavel catre Galateni, capitolele 1 si 2

Faptele Apostolilor, capitolele 23-28

Va dorim succes!

INDICATII PENTRU ECHIPA CARE

MARCHEAZA TRASEUL

Echipa care marcheaza traseul trebuie sa cuprinda cel putin 4 persoane. Este bine ca pentru marcare
sa fie rezervate cel putin 6 ore. Materialele necesare sunt , in afara de cele scrise referitoare la
concurs $i: ciocane, cuie mici, clesti, trusa cu marcaje si alte indicatoare. sticla cu apa, o mica
gustare. Materialele scrise sunt:

- prezenta fisa cu indicatii, harta concursului, intrebarile I, intrebarile B

- plicurile cu teste, plicurile capcana, plicurile pentru marcajul intermediar (intr 6-7)

De la punctul de START, stabilit de catre arbitrul principal, se pleaca cu marcaj TRIUNGHI
GALBEN (8-9 marcaje), care duce la intrebarea 10.

De la intrebarea I 0 pleaca 3 marcaje:

Jmarcajul cu raspuns corect este PUNCT ROSU (6-7 marcaje) si el conduce la intrebarea I1.
“Imarcajul TRIUNGHI ALBASTRU (8-10 marcaje) ocoleste intrebarea I1 si merge direct la
ntrebarea 12

[Jmarcajul BANDA ALBASTRA (5 marcaje) merge pe un drum fals care se incheie cu
indicatorul "INAPOI..."

De la intrebarea I 1 pleaca 3 marcaje:

JPUNCT ROSU este marcajul corect si el duce la intrebarea 12 (7-8 marcaje).

[JCRUCE GALBENA si TRIUNGHI ALBASTRU merg pe piste false si ajung in acelasi punct in
care se afla indicatorul "INAPOL..."

De la intrebarea I 2 pleaca 4 marcaje:

JTRIUNGHI ROSU (6 marcaje) duce la plicul cu TESTUL 1, apoi continua (alte 5 marcaje)
panad la intrebarea I3

[JBANDA ROSIE merge spre intrebarea B (4 marcaje), de la B1 pornesc 2 marcaje
[JBANDA GALBENA, la capitul cireia este un plic C

[JPUNCT ALBASTRU la capitul ciruia este indicatorul "INAPOL..."

"JPUNCT GALBEN (4 marcaje) merge spre intrebarea B2, de la B2 pornesc 2 marcaje
"JCRUCE ROSIE la capatul caruia este un plic C

[JPUNCT GALBEN la capitul ciruia este indicatorul "INAPOL...."

[JCRUCE ALBASTRA (4 marcaje) merge spre intrebarea B3, de la B3 pornesc 2 marcaje



[JCRUCE ALBASTRA la capitul ciruia este un plic C
JPUNCT ROSU la capatul caruia este indicatorul "INAPOL..."
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De laintrebarea | 3 pornesc 3 marcaje:

"JPUNCT ALBASTRU (6 marcaje) duce la intrebarea 14

[JCRUCE ROSIE si BANDA GALBENA (cite 6 marcaje) fac o bucli si revin la locul initial, sau
merg amandoua spre indicatorul "INAPOL..."

De laintrebarea | 4 pornesc 4 marcaje:

[JCRUCE ALBASTRA care merge la intrebarea 15

[JCRUCE GALBENA, TRIUNGHI ROSU SI BANDA ROSIE merg spre piste false. (bucle sau
indicator INAPOL...").

De laintrebarea | 5 pornesc 3 marcaje:

"JCRUCE ROSIE (6-7 marcaje) merge la intrebarea 16

JTRIUNGHI GALBEN SI PUNCT ALBASTRU sunt piste false. (la fel ca la 14).

De laintrebarea | 6 pornesc 3 marcaje:

[JBANDA ALBASTRA si PUNCT GALBEN sunt piste false.

" 'BANDA GALBENA merge (6 marcaje) la plicurile P.

De la plicurile P, numarati 50 de pasi (cu pasul obisnuit de mers), pastrand directia din care ati
venit. Dupa 50 de pasi, mergeti spre dreapta sau spre stanga cu un marcaj pus la vedere
(TRIUNGHI ROSU — 8 marcaje) care se termina cu un indicator "INAPOL..." Tot de la punctul de
la care ati plecat cu acest marcaj, mai numarati inca 85 de pasi, pastrand directia din care ati venit si
dupa aceasta distanta puneti la vedere un marcaj TRIUNGHI GALBEN (6 marcaje) care duce la
ntrebarea 17.

De laintrebarea | 7 pornesc 4 marcaje:

[JCRUCE ALBASTRA merge la intrebarea I8 (7 marcaje)

[JBANDA ALBASTRA, TRIUNGHI ROSU si PUNCT GAL-BEN merg spre piste false.

De laintrebarea | 8 pornesc 4 marcaje:

[JCRUCE GALBENA (6 marcaje) merge spre intrebarea 19

[JPUNCT ROSU, TRIUNGHI ALBASTRU si BANDA ROSIE sunt piste false.

De la intrebarea | 9 pornesc 3 marcaje:

JPUNCT ALBASTRU SI CRUCE ROSIE sunt piste false

[JBANDA GALBENA (6 marcaje ) merge la plicul cu TESTUL 2.

De la plicul cu TESTUL 2 pleacd un marcaj (8 marcaje ) TRIUNGHI GALBEN, la capatul
caruia ar trebui sa fiti aproape de drum, si aici va fi locul unde vor sta doi arbitri de traseu.

Aici se Tncheie marcarea traseului.

INTREBARILE

Se vor multiplica in 8 exemplare si se vor pune in plicuri numerotate 10 - 19 (deci o litera, I si
o cifra de la 0 1a 9) si pe care se va afla inscris si numarul echipei (cate un plic pentru fiecare
echipi), dupa modelul de mai jos:

10

ECHIPA 1

19
ECHIPA 8

Intrebarea 1 0

Urmati marcajul care se afla in dreptul loca-lititii din care Pavel a plecat direct in Cezarea:
- lerusalim - triunghi albastru

- Antipatrida - punct rosu

- Damasc - banda albastra



Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!
Intrebarea I 1

Cine |-a parat pe Pavel inaintea lui Felix?
- Anania - triunghi albastru

- Claudius - cruce galbena

- Tertul - punct rosu

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea I 2

Ce spunea Tertul despre Pavel - ca este mai
marele

- Fariseilor - banda rosie

- Nazarinenilor - triunghi rosu

- Crestinilor - punct galben

- Evreilor - cruce albastra

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea I 3

De ce 1l chema Felix pe Pavel la el atat de des?
-astepta ca Pavel sa-i dea bani - punct albastru
-voia si-| elibereze pe Pavel - cruce rosie
-dorea sa se converteasca - banda galbena

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea | 4

Unde a propovaduit Pavel Evanghelia (poca-inta)
mai intai?

- Tn lerusalim - cruce galben

- in Cezarea - triunghi rosu

- in Damasc - cruce albastra

-Tn Tars - banda rosie

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea I 5

Cine ii spune lui Pavel :"esti nebun"?
- Agripa - triunghi galben

- Festus - cruce rosie

- Felix - punct albastru

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea 1 6

Din ce oras (cetate) era Aristarh Macedoneanul?
- Filipi - banda albastra

- Atena - punct galben

- Tesalonic - banda galbena

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea | 7

Cum se numea sutasul in grija ciaruia fusese dat
Pavel?

- Augustus - banda albastra



- luliu - cruce albastra

- Licinus - triunghi rosu

- Festus - punct galben

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea 18

Langa care cetate se afla locul numit "limanuri
bune™?

- Licia - punct rosu

- Salmona - triunghi albastru

- Lasea - cruce galbena

- Fenix - banda rosie

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

Intrebarea 1 9

Cum se numea marea pe care i-a surprins
furtuna pe cei ce mergeau cu corabia la Roma?
- Tonica - punct albastru

- Ligurica - cruce rosie

- Adriatica - banda galbena

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

PLICURI CAPCANA

$ se scriu 24 plicuri, inscriptionate cu litera C si cu numarul echipei: Echipa 1, Echipa 2 ....
$ plicurile se sigileaza (se lipesc) si vor fi desfacute numai de arbitru)

$ pe fiecare plic (in exterior) se pune textul:

"Luati plicul fard sa-1 desfaceti si mergeti cu el la punctul de START, unde

il veti inmdna arbitrului, pentru a- desface. Apoi respectati indicatiile scrise inauntru."

$ tnduntrul plicului se afla scris textul:

"Desi ati raspuns corect la intrebarea precedentd, ati gresit drumul. Incercati alti variantd."

"Desi ati raspuns corect la intrebarea precedentd, ati gresit drumul. fncerca;i alta varianta."
"Desi ati raspuns corect la intrebarea precedentd, ati gresit drumul. fncerca,ti alta varianta."
"Desi ati raspuns corect la intrebarea precedentd, ati gresit drumul. fncerca;i alta varianta."
"Desi ati raspuns corect la intrebarea precedentd, ati gresit drumul. fncerca;i alta varianta."

INTREBARI CAPCANA

Se vor multiplica in 8 exemplare si se vor pune in plicuri numerotate B1, B2, B3 si pe care se
va afla inscris si numarul echipei (ciate un plic pentru fiecare echipi), dupa modelul de mai
jos:

Bl

ECHIPA 1

B3
ECHIPA 8

Intrebarea B 1

Care partida sustinea ca nu exista inviere?
- Saducheii - banda galbena

- Fariseii - punct albastru



Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!
Intrebarea B 2

Care partida sustinea ca nu exista duh?

- Saducheii - cruce rosie

- Fariseii - punct galben

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!
Intrebarea B 3

Membrii cirei partide au spus referitor la Pavel:
"Noi nu gisim nici o vina in omul acesta."?
- Fariseii - cruce albastra

- Saducheii - punct rosu

Nu uitati sa luati intrebarea cu voi!

PLICULP

Se fac 8 plicuri "P", care au scris pe ele numarul echipei si litera P.

In interiorul acestor plicuri se pune o foaie cu textul:

“Mergeti, pastrind directia din care ati venit, un numar de pasi egal cu jumatate din numdrul de
persoane care se aflau n corabia cu care a ajuns Pavel in Malta.

Dupa ce ati strabatut aceasta distantd, cdutati in apropiere marcajul care va va duce la
urmdatoarea intrebare. Luati plicul cu voi.”

Mergeti, pastrand directia din care ati venit, un numar de pasi egal cu jumatate din numdrul de
persoane care se aflau Tn corabia cu care a ajuns Pavel in Malta.

Dupa ce ati strabatut aceasta distantd, cautati in apropiere marcajul care vd va duce la
urmdtoarea intrebare. Luati plicul cu voi.

Mergeti, pastrind directia din care ati venit, un numadr de pasi egal cu jumdtate din numarul de
persoane care se aflau Tn corabia cu care a ajuns Pavel in Malta.

Dupa ce ati strabatut aceasta distantd, cdutati in apropiere marcajul care va va duce la
urmdtoarea intrebare. Luati plicul cu voi.

TESTUL 1 - indicatii

Se multiplica in 8 exemplare, fiecare exemplar se pune intrun plic sigilat (lipit) pe care se afla
scris :

- numarul echipei

-“TEST 17

si textul

"Luati plicul fard sa-1 desfaceti si mergeti cu el la punctul de START, unde il veti inmdna
arbitrului, pentru a-l desface. Apoi respectati indicatiile scrise induntru."

TESTUL 2 - indicatii

Se multiplica in 8 exemplare fiecare exemplar se pune intrun plic pe care se afla scris:
- numarul echipei

- “TEST 27

si textul

""Luati acest plic si urmati marcajul pind veti intilni echipa de arbitri. Ei vor

desface plicul si apoi veti respecta indicatiile lor.

TESTUL 1

Aveti 5 minute la dispozitie pentru a rezolva acest test. Fiecare raspuns gresit se penalizeaza cu
10 puncte.

Daca nu aveti suficient loc sa scrieti raspunsul in spatiul de dupa intrebare, scrieti completarea pe
verso, indicand printr-o sageatd faptul ca raspunsul se continud pe verso. Pe verso scrieti numarul
intrebarii la care continuati raspunsul.



. Cum a primit Pavel Evanghelia?

. Pentru ce era Pavel insufletit de o ravna nespus de mare?

. De céand I-a pus deoparte Dumnezeu pe Pavel?

. Unde a plecat Pavel de la Damasc, imediat dupa convertire?

. Dupa trei ani Pavel s-a suit la lerusalim. Numiti apostolii cu care, atunci, s-a intalnit acolo.
. De la lerusalim Pavel a plecat inspre alte tinuturi. Care erau acestea?

. Dupa 14 ani, Pavel s-a suit din nou la Ierusalim. De cine era insotit?

. Cine erau priviti ca fiind "stalpi" ai bisericii din Ierusalim?

. In ce biserica a avut loc confruntarea intre Pavel si Chifa?

10. Cine a mai fost prins “in latul fatarniciei” cu ocazia acestui conflict intre Pavel si Chifa?
Dupa ce predati testul rezolvat arbitrului intoarceti-va inapoi la punctul de unde ati luat testul si
continuati drumul pe acelasi marcaj
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TESTUL 2

Aveti 5 minute la dispozitie pentru a rezolva acest test. Fiecare raspuns gresit se penalizeaza cu
10 puncte.

Daca nu aveti suficient loc sa scrieti raspunsul in spatiul de dupa intrebare, scrieti completarea pe
verso, indicand printr-o sageatd faptul ca raspunsul se continud pe verso. Pe verso scrieti numarul
intrebarii la care continuati raspunsul.

1. Cum se numea marele preot care a poruncit ca Pavel sa fie lovit?

2. Ce grad de rudenie exista intre Pavel si tinerelul care a dejucat planul celor care voiau sa-I
omoare pe Pavel?

3. A cui sotie era Drusila?

4. A cui sotie era Berenice?

5. Care a fost intrebarea lui Saul la intalnirea lui cu Domnul Isus?

6. Unde se gasea limanul FENIX?

7. Cat timp a stat Pavel (si cei ce-1 pazeau) in Malta?

8. Vorbindu-le evreilor din Roma, Pavel citeaza dintr-un profet al Vechiului Testament.

Despre care profet este vorba?

RASPUNSURI LA TESTE

se multiplica in 2 exemplare.

TESTUL 1

1. Prin descoperirea lui Isus Cristos (sau prin descoperire divina).
. Pentru datinile stramosesti

. Din pantecele maicii sale.

. In Arabia.

. Chifa (Petru), lacov (fratele Domnului).
. Siria si Cilicia.

. Barnaba si Tit.

. lacov, Chifa (Petru), loan.

. Biserica din Antiohia.

10. Barnaba.

TESTUL 2

1. Anania

2. Era nepotul lui Pavel, sau Pavel era unchiul lui.
3. A lui Felix.

4. A lui Agripa.

5. "Cine esti Doamne?"

6. In Creta.

7. 3 luni.

8. Isaia.
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Echipele si punctajul obpinut

Va reamintim regulile de punctare si penalizare. Puteti folosi tabelele de pe paginile urmatoare
pentru notarea echipelor si evidenta punctajelor realizate.

$"pentru luarea unui plic care apartine altei echipe, echipa in culpa va fi penalizata cu 15
minute.

$"pentru lipsa vreunui plic, echipa va fi penalizata cu 15 minute. Fiecare echipa va trebui sa
predea arbitrului un anumit numar de plicuri (care pentru concurenti va raimane secret), lucru posibil
doar daca tot traseul va fi strabatut in mod corect.

$"Pentru rezolvarea testelor echipele au la dispozitie cinci minute.

Depasirea acestui timp atrage o penalizare de 5 minute pentru fiecare minut de intarziere.
$"Se penalizeaza cu 10 minute fiecare raspuns gresit.

$"Lipsa unui test se penalizeazi cu 20 de minute.

ECHIPA 1

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

# penalizare pentru plicuri lipsa

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penalizari la test

# alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 2

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

# penalizare pentru plicuri lipsa

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penalizari la test

# alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 3

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

# penalizare pentru plicuri lipsa

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penalizari la test

# alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 4

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

# penalizare pentru plicuri lipsa

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penalizari la test

# alte penalizari

Total penalizari:



Punctaj final:

ECHIPAS

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

# penalizare pentru plicuri lipsa

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penalizari la test

# alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 6

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

# penalizare pentru plicuri lipsa

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penalizari la test

# alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 7

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

# penalizare pentru plicuri lipsa

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penalizari la test

# alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:



