Joc de masa House2House

1.0 JOCUL DE MASA

Probabil ca iti amintesti versetul din Romani 10:14c: ,, Cum vor
auzi fara sa le predice cineva?“. Findcd ne-am oferit de
bunivoie sa efectudm lucrarea de predicare si predare, fiecare
vestitor al Regatului ar trebui sa mediteze la aceasta Tntrebare:
»Cum voi putea predica daci nu cunosc Scripturile?“. Prin
urmare, obiectivul acestui joc este acela de a-i ajuta pe vestitori
sa invete cat mai multe versete pe care si le poata folosi Tn
serviciul de teren (de exemplu, in lucrarea din casé in casa). Si
totul prin intermediul unui joc de masi interactiv si captivant,
ce poate fi jucat cu alti frati si surori crestine sau cu membrii
familiei.

ARTICOLE NECESARE:

o Sfintele Scripturi — Traducerea lumii noi
e  Argumente din Scripturi
(Aceste articole nu sunt incluse Tn cutia de joc)

FOLOASE: Jocul sporeste cunostinta biblica, te face mai
congtient de importanta studiului biblic si contribuie la
dezvoltarea unei gandiri strategice. In acelasi timp, jocul
intareste legaturile familiale gi constituie un mod de destindere
sdnatos si plin de sens.

JUCATORI: de la 2 in sus
VARSTA: de la 13 ani n sus (pentru toata familia)

DURATA JOCULUI: 30-60 de minute

1.1 OBIECTIVUL JOCULUI

Obiectivul acestui joc este acela de a-i familiariza pe vestitori
cu versetele biblice mentionate in sectiunea Subiecte biblice
pentru discutie (care se afla pe ultimele pagini din Sfintele
Scripturi — Traducerea lumii noi) si in rubrica Cum le putem
raspunde celor ce ridica obiectii pentru a pune capadt
conversatiei (care se gaseste in cartea Argumente din Scripturi).
Cunoasterea si folosirea acestor versete 1i va da fiecarui vestitor
posibilitatea de a obtine suficiente ,,studii biblice, ,,vizite
ulterioare®, ,reviste®, ,brosuri“ sau ,ore“ pe masurd ce
parcurge teritoriile de predicare de pe plansa de joc. Obiectivul
acestui joc este acela de a strdnge cat mai multe puncte posibil,
obtinand punctele in ordinea urmitoare: ,,studii biblice®, ,,vizite
ulterioare®, ,,reviste®, ,,brosuri® si, in final, ,,ore".
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1.2 COMPONENTELE JOCULUI

Tn interiorul cutiei de joc veti gasi o plansa de joc, un zar, o
foaie de punctaj, 8 pioni, 8 suporturi de carti ,,stai o turd“ 3
seturi de carti Intrebari biblice (VERZI), fiecare set fiind
marcat pe partea din fata cu literele ,,a*“, ,,b* sau ,,c, 1 set de
carti Cum ai raspunde (VIOLET), 1 set de carti Posibile
obiectii (GALBEN) si o clepsidra (cu durata de 30 de secunde).
Fiecare set de Intrebdri biblice are cate 80 de carti, setul Cum
ai raspunde are 70 de carti, iar setul Posibile obiectii are 13
carti, adica un total de 323 de carti de joc!

1.3 PREGATIREA JOCULUI

Asezati plansa de joc pe masa. Dupa ce ati amestecat fiecare set
in parte, puneti seturile de carti (Cum ai raspunde, Posibile
obiectii si Intrebari biblice) pe masa sau pe plansa cu fata in
jos. Fiecare jucdtor (vestitor) va alege un pion care sa-
reprezinte pe parcursul jocului. Conducatorul jocului trebuie sa
aibd la indemana o carte Argumente din Scripturi. — Vezi
sectiunea 1.4

1.4 CONDUCATORUL JOCULUI

Vestitorii trebuie sd aleagd un Conducator al jocului (acesta nu
va participa la joc) care si inregistreze ,,Rapoartele de serviciu*
(adica punctajul fiecarui vestitor) si sa verifice unele raspunsuri
n cartea Argumente din Scripturi. Conducatorul va inregistra
punctajul pe foaia de punctaj furnizata joc. O foaie de punctaj
suplimentara poate fi descarcati de pe site-ul nostru
(www.TheocraticGames.com) si multiplicata pentru jocurile
viitoare.

1.5 INCEPEREA JOCULUI

Fiecare jucator dd cu zarul. Apoi vestitorii se vor aseza in
ordinea acelor de ceasornic, in functie de numarul obtinut la
aruncarea cu zarul (de la numarul cel mai mare la cel mai mic).
Incepand cu jucitorul care a obtinut numarul cel mai mare la
aruncarea cu zarul, fiecare vestitor primeste 4 carti cu Intrebari
biblice. Jocul il va incepe insa vestitorul care a obtinut numarul
cel mai mic.

Noti: Daca aveti nevoie de mai multe carti cu Intrebari biblice,
folositi alte seturi de carti.
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1.6 JOCUL IN SINE!

1.6.1. Vestitorul care a aruncat cu zarul numarul cel mai mic ia
clepsidra si alege una dintre cartile cu Intrebdri biblice care
i-au fost date la inceputul jocului. El trebuie sa tina cartea astfel
ncét sa nu fie vazuta de ceilalti jucatori si sa-i puna jucatorului
de la stdnga sa (cel care a obtinut numarul cel mai mare la
aruncarea cu zarul) intrebarea tiparitd pe cartea aleasa. In partea
de sus a fiecarei carti este trecut un subiect biblic (de ex.
Interconfesionalism) la care se refera versetul citat. Jucatorul
trebuie s mentioneze subiectul Thainte de a-i pune vestitorului
intrebarea biblica. (De ex., ar trebui sd spund: ,, Aceastd
intrebare se referd la interconfesionalism“, dupa care sa puna
intrebarea biblica de pe carte.) Vestitorul caruia i-a venit randul
poate sd aleagd fie sd punda intrebarea: , Ce spune acest
verset? “, fie sa pund intrebarea: ,, Ce verset spune aceasta?

1.6.2. Vestitorul caruia i-a venit rAndul sa raspunda poate fie sa
raspunda direct, fie sa ceard o sugestie (care apare in partea de
jos a cartii Intrebari biblice). Daca vestitorul raspunde firi
ajutorul sugestiei, el trebuie si mute pionul in functie de
numirul scris in coltul din dreapta sus a cirtii /ntrebdri biblice
si in directia indicatd de sageata de pe plansd. Daca vestitorul
raspunde cu ajutorul sugestiei, el trebuie sa mute pionul in
functie de numarul scris in coltul din stanga jos a cartii
Intrebari biblice si in directia indicata de sigeata de pe plansa.
,»Studiile biblice®, ,,vizitele ulterioare®, ,revistele®, ,,brosurile®
sau ,orele mentionate pe plansd si acumulate de jucdtor pe
parcursul jocului trebuie Tnregistrate pe foaia de punctaj.

Nota: Cu timpul, raspunsurile biblice vor fi tot mai exacte.
Pana atunci, daca un vestitor va arata ca stie suficient de bine
un verset biblic, el va putea primi punctajul scris pe cartea
Intrebari biblice in coltul din dreapta sus. Daca raspunsul dat
este modest, atunci va primi punctajul scris in coltul din stadnga
jos.

1.6.3. Cand un vestitor nu raspunde corect (cu sau fara ajutorul
sugestiei) sau depaseste timpul stabilit de clepsidra, vestitorul
care pune intrebarea trebuie sa citeascd raspunsul corect in fata
celorlalti vestitori participanti la joc si apoi sa-si mute pionul Tn
directia indicata pe plansd cu atitea casute cite sunt scrise n
partea de stdnga jos pe cartea pe care era scrisd intrebarea
biblica.

1.6.4. Dupa ce vestitorul pune intrebarea, el trebuie sa puna jos

cartea folositd si s ia una noud din setul de carti Intrebari

biblice. Randul de joc si clepsidra trec apoi la jucdtorul din

stinga. Acest vestitor va alege de pe una dintre cirtile sale

intrebarea pe care i-o va pune vestitorului de langa el (in

ordinea acelor de ceasornic) si va intoarce apoi clepsidra. Si asa
©
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se va proceda Tn continuare Tn ordinea acelor de ceasornic.
Fiecare pion raméne pe casuta ocupatd si vine mutat doar la
tura urmatoare. Pe aceeasi casutd nu pot sta simultan mai mulfi
pioni. — Vezi sectiunea 1.9

1.6.5. Un jucator va folosi cartile Cum ai raspunde sau Posibile
obiectii cand ajunge cu pionul pe o casuta marcata ca atare. —
Vezi sectiunile 1.7 si 1.8

Noti: Clepsidra indica si cdrui jucator i-a venit randul. Unele
casute de pe plangd sunt marcate prin ,studii biblice®, ,vizite
ulterioare®, ,reviste®, ,brosuri® sau ,,ore*. Fiecare vestitor va
avea grija ca ‘activitatea’ sa sa fie trecutd corect de Conducéator
pe foaia de punctaj. — Vezi sectiunea 2.0

1.7 CUM Al RASPUNDE?

De fiecare datd cand un vestitor ajunge pe o cdsutd marcata
Cum ai raspunde?, el va folosi o carte Cum ai rdaspunde?. Va
trebui sa ia cartea care se afld deasupra setului si, inainte de a
da raspunsul, va trebui sa citeasca mai ntdi referinta
mentionatd pe carte (ca sd-i permitd in felul acesta
Conducatorului sa verifice daca raspunsul pe care 1l va da este
corect). De exemplu, rs p.15 inseamna ci raspunsul se afld la
pagina 15 din cartea Argumente. Dupi ce vestitorul raspunde,
Conducatorul va citi cu voce tare, ca sa fie auzit de toti,
raspunsul exact din cartea Argumente din Scripturi. In functie
de calitatea raspunsului, Conducatorul stabileste daca vestitorul
va muta pionul cu numarul de casute scris in coltul din dreapta
sus, sau cu numarul scris in colful din stdnga jos al cartii Cum
ai rdaspunde?. Vestitorul va muta apoi pionul in directia
indicata de sageata de pe plansa.

Nota: Daca un jucadtor ajunge pe o cadsutd marcata ,,Cum ai
raspunde? “* §i nu reuseste sa castige niciun punct, el nu-si va
muta pionul de acolo, dar nici nu st o turd. Cartea Cum ai
raspunde? pe care a folosit-o va fi pusa la baza setului de carti
Cum ai raspunde? de pe plansa.

1.8 POSIBILE OBIECTII

Aceleasi reguli din Sectiunea 1.7 se aplica si aici, cu o singura
diferenta: daca vestitorul nu stie raspunsul, va sta o turd. Un
care sa-i permitda sa avanseze In joc si sd-si atingd obiectivele
(vezi sectiunea 1.1). latd de ce nedepasirea unei obiectii il va
face pe vestitor sa piarda o tura.
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Nota: Dacd un vestitor ajunge pe o casutd marcata Posibile
obiectii si nu raspunde corect, el nu va castiga niciun punct si
std o turd. Ca sa nu se uite cd jucatorul respectiv va sta o tura,
cartea Posibile obiectii folositd de jucator va fi pusid intr-un
suport de carti numit ,,stai o turd®, astfel incat sa poata fi vazuta
de toti ceilalti jucatori pana cand va trece tura in care jucatorul
respectiv nu poate juca. Dupa aceea, cartea folosita va fi pusa
dedesubtul setului de cérti Posibile obiectii pentru a fi refolosita
n viitor.

Daca insd un jucdtor ajunge pe o casutd marcatd Posibile
Obiectii dupa ce a citit raspunsul corect la o0 Tntrebare biblica
la care un alt juciitor nu a stiut s riaspunda (vezi Sectiunca
1.6.3), el trebuie si raspundi la o carte Posibile obiectii. In
cazul 1n care acest jucator nu stie raspunsul sau da un raspuns
gresit, el nu va sta o turé.

1.9 SCHIMBARE DE POZITII

Cand un vestitor ajunge pe o casutd ocupata de un alt jucator,
vestitorul care soseste 1i ia acestuia locul, facand schimb de
pozitii intre ei. Vestitorul care a fost inlocuit nu va trebui sa
sustind proba care este scrisd pe casuta pe care a fost trimis, Tn
timp ce vestitorul care soseste 1si va nota punctajul scris pe
cdsuta noud pe care a ajuns.

2.0 'RAPORT DE SERVICIU'

De fiecare data cand pionul unui jucator ajunge pe o casutd
marcata (studiu biblic, vizitd ulterioard, brosura, revistd, timp)
si castigd puncte, Conducdtorul jocului trebuiec sa treaca
punctajul pe foaia de punctaj. In casuta marcata Timp punctajul
este trecut in minute.

2.1 INTERSECTIE

Fiecare vestitor se va deplasa in linie dreapta in sensul indicat
de sagetile de pe plansa de joc. Totusi, cand un vestitor ajunge
pe o casutd aflatd intr-o intersectic sau dacd trebuie sa-gi
termine mutarea dincolo de o intersectie care 7i permite sa se
deplaseze in mai multe directii, el va decide singur In ce
directie isi va muta in continuare pionul. Vestitorul va putea
alege ludnd 1n considerare ce teritoriu i se pare lui mai
productiv, ca sd poatd obtine noi ,studii biblice®, ,vizite
ulterioare®, ,reviste®, ,,carti“ sau ,,broguri® . in acest caz trebuie
sa ne folosim capacitatea de a gandi rapid!

Reguli de joc si instructiuni (Editia romdna)

2.2 TERITORIU NEPARCURS

Cand un vestitor ajunge pe o casutd marcatid ,Teritoriu
neparcurs®, vestitorul trebuie sd-si mute pionul spre teritoriul
neparcurs indicat pe plansa si sa se opreasca la intrarea in acel
teritoriul neparcurs. El va continua din acel punct tura viitoare.
Faptul ca vestitorul merge fintr-un teritoriu neparcurs nu ar
trebui privit ca pe un regres, ci ca pe un privilegiu de
»serviciu®, care Ti permite acestuia sd depund o ,,marturie
temeinica“ despre vestea bund. Lucrul aceasta 1i va permite
vestitorului §i sd obtind mai multe studii biblice, vizite
ulterioare, etc.

2.3 INTRARE SAU REINTRARE IN JOC

2.3.1 S-ar putea ca un vestitor nou sd doreasca sa intre in joc
chiar dacé jocul e deja inceput. El ar trebui sd aleagd 4 carti
Intrebari biblice. Apoi vestitorul va ntra in joc dupa ce a jucat
ultima persoand din tura respectiva.

2.3.2 Un vestitor care a participat la joc, dar a iesit fard sa
treacd de linia de sosire, poate sd reintre in joc. Pentru aceasta
el va alege 4 carti Intrebari biblice. El va juca dupa ce a jucat
ultima persoand din tura respectiva.

2.4 SFARSITUL JOCULUI

Fiecare vestitor e liber sd paraseascd jocul in orice moment,
atata timp cat mai exista cel putin doi jucatori care vor sa
continue jocul. Dacd un vestitor decide sa iasa din joc, va pune
cartile care i-au rimas sub pachetul de carti cu Intrebdri biblice
de pe plansa.

Jocul se termina cand penultimul vestitor a trecut linia de
sosire. La sfarsitul jocului se calculeaza punctajele si se anunta
rezultatele (vezi Sectiunea 1.1). Toti participantii la joc trebuie
laudati pentru eforturile lor si toti trebuie incurajati sa faca
progrese Tn dobandirea unei mai bune cunostinte biblice.

2.5 DIVERSE

Nimeni nu poate transfera, anula, imprumuta sau primi puncte
de la sau la un alt jucator.

Distrati-va si bucurati-va de acest joc de masa!

CE PARERE AVETI?

Va rugam sa ne trimiteti comentariile sau sugestiile voastre, daca
ati cumparat sau daca pur si simplu ati jucat acest joc. Ne-ar face
placere sa ne ajutati sa facem imbunatatiri la acest joc biblic sau sa
cream altele noi. Va rugdm sa ne informati daca putem cita
fragmente din comentariile voastre Tn rubrica ,,Comentarii* de pe
website-ul nostru. Aceste citate vor apirea pe site-ul nostru
nsotite doar de prenumele si initialele numelui vostru de familie,
precum si de locul de provenienta (de ex. Daniela A., Romania).

DORITI MAI MULTE INFORMATII?

Doriti mai multe informatii despre acest joc de masa? Va rugam sa
ne vizitati site-ul sau sa ne trimiteti chiar azi un email !

Web: www.TheocraticGames.com
Email: games@ TheocraticGames.com

CONCEPEREA JOCULUI

Designul plansei si al cartilor de joc prin grija: Xybertek Systems
Designul cutiei de joc prin grija: Seon Thompson Inc.

© 2011 TheocraticGames.com. Toate drepturile rezervate

*Citatele scripturale din acest joc sunt luate din
SFINTELE SCRIPTURI — TRADUCEREA LUMII NOI

Un joc de masi bazat pe Biblie pentru cregtinii adeviragi
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