Pe urmele lui Samson

JOCUL DE ORIENTARE
Ce este 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 raspuns va fi scris numele unui marcaj. Din punctul
corespunzator fiecdrei 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 in punctul de plecare, fie se
indeparteaza de traseul corect pana intr-un punct marcat (vizibil!) cu un indicator ce anunta
concurentii ¢ au ales o varianta gresita. In functie de tipul concursului, pe traseu pot si apara si
teste de rezolvat. Ca o dovada a trecerii lor pe la toate intrebarile, concurentii vor lua un exemplar
din intrebarea respectiva cu ei, predandu-Ile 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 textul de studiat indicate in bibliografie.

Nu la toate aceste jocuri departajarea se face pe baza timpului obtinut. La unele variante (si 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

Pentru organizarea acestui joc aveti nevoie de:

"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 §i anume: banda rosie, banda albastra, banda
galbena, cruce rosie, cruce albastrd, cruce galbend, punct rosu, punct albastru, punct galben,
triunghi rosu, triunghi albastru, triunghi galben. Caiteva 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 cate 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 invelirea
fiecarui semn in folie de polietilend lipita la spatele semnului cu ajutorul unui fier de calcat, sau
placarea fiecarui semn cu folie adeziva transparenti (dar aceasta este scumpd). in aceasta 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 decét 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:
$"sd 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 desfagurare, insistand asupra ideii de
educativ al jocului, si nu pe cel de competitie sau performanta. Toate acestea vor fi repetate Thainte
de start.
$"sd numeasca arbitrii sau observatori de traseu din randul personalului taberei
$"sd organizeze o echipa care va marca traseul si sd aiba grija ca aceasta 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
pre prezenta se prinp !
otecile turistice intersecteaza perimetrul zonei marcate pentru concurs
p P ) )
$"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
$"sd 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. Iata 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 ratacirea 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 desfasoare pe
echipe, pentru atingerea tuturor scopurilor sale. Iata 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 formeazi 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.

Siacum:



PE URMELE LUI SAMSON

Pentru desfasurarea concursului sunt necesare :

I"descrierea modului de desfasurare al concursului si regulamentul

I"indrumari pentru arbitrii §i conducatorul concursului

I"bibliografia concursului

I"Intrebarile biblice (un numar de exemplare egal cu numarul echipelor participante)

I"harta traseului

I"marcajele pentru traseu si indicatoarele de directie gresita si indicatoare cu informatii necesare
concursului

indrumiri pentru arbitrii si conducitorul concursului

Pentru buna desfasurare a concursului se impun urmatoarele:

#"o zi frumoasa, fard intemperii

#"o echipa de supraveghetori (5-6 persoane care nu participa la concurs)

#"un arbitru care va conduce concursul, va da startul si va cronometra sosirile

#"in dimineata concursului (sau cu o zi inainte), doua-trei personae dintre cele care vor supraveghea
concursul vor marca traseul. Ei vor planta semnele de marcaj si intrebarile, in asa fel incat sa nu fie
observate de participanti pana la inceperea concursului. Echipa care marcheaza traseul trebuie sa
tind seama de urmdtoarele:

$"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 Tn teren sau prin textul intrebarilor de pe traseu.

$"punctele In care urmarea unei variante gresite ar putea duce la ratacirea participantilor trebuie
evitate. Tn cazurile in care aceasti situatie nu este evitabild, in aceste puncte vor fi plasate posturi de
supraveghere

$"se vor evita pasajele de traseu expuse (periculoase) cum ar fi: coborari pe pante foarte inclinate,
catarari pe stanci ce depasesc statura participantilor, branele, marginea prapastiilor, gurile avenelor,
traversarea raurilor cu adancime mai mare de 50 cm. sau traversarea raurilor de munte in locuri in
care curentul este deosebit de puternic sau cu stanci ce ar putea rani pe participantii care cad in apa
$"traseul trebuie sd 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 sd poata fi stranse cu
usurinta la incheierea concursului

$"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 desfagoara un
concurs de orientare si sa 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)

#"inainte de inceperea concursului, conducatorul va trimite in punctele in care este necesara
prezenta unui arbitru de traseu (daca exista aceasta necesitate) pe membrii echipe de supraveghere.
Acelasi lucru il va face pentru punctele considerate de el ca fiind dificile sau cu pericol de

ratacire.

#"echipele vor fi alcatuite cat mai echilibrat (fie din timp, fie chiar inainte de inceperea
concursului). Numarul membrilor unei echipe este bine sa nu depaseasca 5 persoane.
#"bibliografia de concurs se anunta cu cateva zile inainte, ocazie cu care Se prezintd si modul de
desfasurare si regulile concursului.

#"inainte de inceperea concursului li se explicd din nou participantilor in ce consta concursul si
regulile sale

#"ora startului trebuie aleasa 1n asa fel incat ultima echipa sa plece cel tarziu cu 4 ore Tnainte de
lasarea intunericului

REGULAMENT PENTRU CONCURSUL DE ORIENTARE

“Pe urmele lui Samson”



Pentru reusita concursului §i evitarea unor accidente, sau evenimente, echipele vor trebui sa
respecte urmatoarele reguli:

1. Sa asculte cu atentie prezentarea concursului si sa citeasca si sa respecte prezentul regulament.
2. Sa asculte de indicatiile date de conducatorul concursului, sau de arbitrii de traseu.

3. Sa citeasca cu multa atentie, si de mai multe ori, textele biblice indicate la Bibliografie.

4. Sa respecte cu strictete indicatiile si marcajele pe care le vor intdlni pe tot traseul.

5. Sa dea dovada de corectitudine fata de arbitrii si fata de celelalte echipe.

6. Sa dea dovada de spirit de echipa si sa-si ajute colegii din echipa.

7. Tn cazul accidentarii vreunui coleg de echipi, sa faca tot posibilul ca acesta si ajungi cu bine in
tabara, chiar dacd va fi nevoie, in acest caz, sa intrerupa concursul.

8. Sa evite s comunice cu alte echipe, cu care eventual s-ar intalni pe traseu, avand in vedere faptul
ca este vorba despre un concurs.

9. Sa caute tot timpul sa-si fixeze un punct de reper sigur, dupa care sa se orienteze in cazul in care
ar pierde marcajul, sau s-ar rataci.

10. Sa aiba o pozitie de adevarat crestin, indiferent de rezultatul concursului, primind cu demnitate
infrangerea si cu modestie victoria, si sasi felicite adversarii de concurs daca acestia s-au dovedit a
fi mai buni.

BIBLIOGRAFIE

BIBLIA: Judecitori, capitolele 13,14,15,16

PE URMELE LUI SAMSON

1. Cum se numea cetatea unde locuia Manoah?

Estaol - banda galbena

Torea - cruce albastra

Mahane - triunghi rosu

PE URMELE LUI SAMSON

2. La Timna Samson a sfasiat un leu. Textul

spune ca l-a sfasiat ca pe:

o caprioara - banda rosie

un iepure - banda albastri

un ied - triunghi rosu

PE URMELE LUI SAMSON

3. Dupa ce s-a batut cu filistenii, Samson a locuit in cripatura unei stanci care se numea:
Lehi - cruce rosie

Etam - banda albastra

Timna - banda galbena

PE URMELE LUI SAMSON

4. La Lehi, unde tocmai ati ajuns, se afla izvorul En-Racore, din care Samson a baut. Ca sa
aflati traseul corect, trebuie sa stiti ce inseamna (cum se traduce) numele acestui izvor.
Izvorul celui neanvins - banda rosie

Izvorul celui ce striga - cruce galbena

Izvorul din stanca - triunghi galben
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5. Care era numele viii in care Samson a intélnit-o pe Dalila.

Valea Hebronului - cruce rosie

Valea Efraim - cruce albastri

Valea Sorec - bandi galben:i

PE URMELE LUI SAMSON

6. Ati ajuns cu Samson la Gaza. Aici el a fost legat cu lanturi. Ca si mergeti pe drumul
corect, trebuie sa precizati metalul din care era ficut lantul.

Fier - cruce galbeni



Arama - banda rosie
Bronz - triunghi rosu

PE URMELE LUI SAMSON

7. Cati ani a fost Samson judecitor in Israel?

14 ani - triunghi galben

20 de ani - cruce albastra

28 de ani - banda albastra

PE URMELE LUI SAMSON

8. Mai aveti putin panai la capat. Ca sa ajungeti repede alegeti raspunsul corect la urmatoarea
intrebare: ""De ce nu a trecut briciul peste capul lui Samson?" Pentru ca:
asa a jurat el - cruce galbena

asa a fost obiceiul in Israel- cruce rosie

a fost inchinat Domnului - banda rosie

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 a doui bilete cu aceeasi intrebare, echipa Tn
culpa va fi penalizata cu 10 minute.

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

ECHIPA 1

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:

Penalizari

! penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:
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ECHIPA 2

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:

Penalizari

! penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 3

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:

Penalizari

! penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:
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ECHIPA 4

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

I penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 5

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

! penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

Jocul de orientare - Pe urmele lui Samson 25
ECHIPA 6

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

! penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 7

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

! penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:
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ECHIPA 8

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

! penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

ECHIPA 9

Ora plecdrii: Ora sosirii: Timp realizat:
Penalizari

I penalizare pentru intrebari lipsa

I penalizare pentru doua intrebari luate

I alte penalizari

Total penalizari:

Punctaj final:

Jocul de orientare - Pe urmele lui Samson 27
CLASAMENT



Locul 1
Locul 11
Locul 111
Locul IV
Locul V
Locul VI
Locul VII
Locul VIII
Locul IX



Harta traseului pentru concursul de orientare
"PE URMELE LUl SAMSON"

INAPOI!

Al ales un
drurm gresgit!

" .
cruce [
rogie

INAPOI!

Ali ales un
drum gresit!

galbena

banda
albastra I I

intrebarea

triunghi

D rosu

crice
albastra

Intrebarea

1

Cruce

galben

triunghi

- galben

INAPOI!
Afl ales un
drum gresit!

galbena

iNAPOI!

Ali ales un
drum gregt!

albastra

triunghi
rosu

Cruce

. CBE]
roge
ll
¥

iNAPOI!

Ati ales un
drum gregit!

albastra

iINAPOI!
Ali ales un
bandé, drum grasill
galbenad
m cruce
galbena
Intrebarea

iNAPOI!

Ati gles un
drum gragit!

(START)(SOSIRE)

intrebarea

INAPOI!

Af ales un
drum grasit!

handa
albastra

7

A cce

albastra

galbena



