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a PRZEWODNIK

OGOLNE ZASADY GRY

1. Na poczatku uczniowie losuja karty; wylosowana karta decyduje o tym,

w czyjej druzynie jest uczen (alternatywnie uczniowie siadaja w kole,
kazdemu z nich katecheta wrecza jedna karte. Karty powinny by¢ uto-
zone na przemian, aby obok siebie siedziaty kolejno osoby z karta: Je-
zusa, Szymona Piotra, Daniela, Jana Chrzciciela...

. Kazda z druzyn stawia pionek w wyznaczonym miejscu — druzyna Je-

zusa na strzatce na z6ttym polu, Szymona Piotra — na strzatce na zie-
lonym polu; Daniela — na strzatce na czerwonym polu, Jana Chrzciciela
— na strzatce na niebieskim polu.

. Gre rozpoczyna druzyna Pana Jezusa — pierwszy wyznaczony przez

katechete zawodnik rzuca kostka; nastepnie kolejno rzucaja zawodnicy
z kolejnych druzyn.

. Zwycieza druzyna, ktorej zawodnicy jako pierwsi przejda cata plansze.
. Analogicznie do gry w ,Chinczyka", mozna postuzy¢ sie wiecej niz jed-

nym pionkiem w danym kolorze, przy czym w jednym czasie na plan-
szy moze pozostawac tylko jeden pionek — drugi rozpoczyna gre do-
piero wtedy, gdy pierwszy przejdzie cala plansze (te opcje zaleca sie
zwtaszcza przy bardziej licznych klasach).

. Uczniowie przesuwaja pionki zgodnie z liczba wyrzuconych oczek,

a takze wskazowkami zawartymi w opisie gry.

. Druzyna jest traktowana jak jeden zawodnik — w przypadku zalecenia:

«Cczekasz jedna kolejke" pozbawiony mozliwosci rzutu kostka jest kolej-
ny uczen z danej druzyny.

. Jesli zawodnik trafi na okreslone pole wskutek zalecenia z opisu gry,

nie obowiazuje go wskazowka z miejsca, na ktore trafit (np. zawodnik
stawajacy na polu nr 5 przesuwa sie na pole nr 9, ale nie czeka kolejki,
cho¢ tak wskazuje opis).

. Zasady gry moga by¢ dowolnie modyfikowa-

ne i okreslane przez katechete stosownie do
potrzeb i okolicznosci danej klasy. ch)a

OPIS GRY

1 —Jezus gosci na weselu w Kanie — stoisz kolejke.
2 —Szymon Piotr zostawit sieci i poszedt za Jezusem — przesu-

|
wasz sie na pole tuz za z6ttym pionkiem.

3 — Daniel trafia na dwér krélewski — idziesz na pole nr 7. ( v
4 —Jan Chrzciciel wybrat sig do lasu szuka¢ miodu — czekasz kolgjke.

5 —Jezus obchodzi cat Galileg, nauczajac — przesuwasz sig

na pole nr 9. M
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k 6 — Piotr wyznat Jezusowi: , Ty jeste$ Mesjasz, Syn Boga zywego” — idziesz na zielone pole ze strzatka. {
7 —Krol poprosit Daniela o wyjasnienie snu — idziesz trzy pola do przodu.
8 —Jan Chrzciciel $pieszy nad Jordan, by udziela¢ chrztu — przesuwasz si¢ dwa pola do przodu. 1

O —Jezus — Dobry Pasterz — szuka zagubionych owiec. Pomagasz Mu i czekasz kolejke.

10 — Szymon Piotr zapart sig Jezusa — nie mozesz w to uwierzy¢. .. cofasz sig 0 3 pola.

11— Daniel wielbi Boga po nocnym widzeniu — zatrzymates sig, by postucha¢ — czekasz kolejke.

12 — Jan Chrzciciel na Pustyni Judzkiej zapowiada nadej$cie Zbawiciela — zastuchates sig i czekasz kolejke.

13 - Zydzi chca ukamienowat Jezusa, dlatego ukryt sig i wyszedt ze $wiatyni. Pospiesz za Nim — idZ dwa pola
do przodu.

14 — Szymon Piotr nie moze wciaz uwierzy¢ w to, co sig stato na Golgocie — stoisz kolejke.
! 15 — Daniel zostaje wezwany do Baltazara — idziesz dwa pola do przodu.

10 — Jan zgubit swoj skorzany pas. Pomagasz mu szukaé — przez nastepne dwie kolejki zamiast rzuca¢ kostka,
przesuwasz sig o jedno pole do przodu.

l 17 — Cheesz towarzyszy¢ Jezusowi na Jego Drodze Krzyzowej — czekasz kolejke.

Y

.18 — Szymon Piotr biegnie do pustego grobu — przesuwasz sig na pole nr 21. 1
. 10 — Daniel jest w jaskini z lwami. Czekasz dwie Kolejki. 4
; 20— Jan Chrzciciel spotyka Jezusa — idziesz na pole, na ktorym stoi z6tty pionek. :
21 — Zmartwychwstaty Jezus ukazuje sig uczniom. Chcesz porozmawiaé o tym z Piotrem — idziesz na pole nr 22. !
‘ 22 — Szymon Piotr zostaje pierwszym papiezem — idziesz na pole nr 26.
23— Krol Dariusz nakazuje wychwalanie Boga czczonego przez Daniela — idziesz trzy pola do przodu. 1
24— Jezus prosi Jana o chrzest — czekasz kolejkg, rozmawiajgc z ludzmi o tym, co sig wtedy stato. |
25— Jezus idzie do Emaus — to w przeciwnym kierunku, wigc cofasz sig o dwa pola. 1

——

20— Szymon Piotr przeprowadza wybory uzupetniajace do grona Dwunastu — czekasz kolejke.
27— Daniel glosi wizjg Syna Cztowieczego — idziesz na pole nr 33.

28— Jan poczestowat cig szaraficza i miodem — tak ci zasmakowaty, ze cheiate$ zrobi¢ zapasy dla siebie
i zabfadzite$ w lesie — czekasz kolejke.

20— Jezus po obfitym potowie je positek z uczniami. Zapraszajg i Ciebie — czekasz kolejke.

30— Po zestaniu Ducha Swigtego Szymon Piotr z jeszcze wigkszym zapatem gosi Chrystusa — idziesz trzy pole do przodu.
31 — Modlisz sig stowami modlitwy Daniela — przez nastgpne dwie kolejki do liczby wyrzuconych oczek dodajesz 1.
32— Dowiadujesz sig, ze Jan zostat uwigziony — idziesz na pole nr 28.

33— Jezus przed wniebowstapieniem zostawia nakaz misyjny. Chcesz iS¢ na caty Swiat gtosi¢ Ewangelig
— przesuwasz sig na strzatke na zottym polu.

34— Szymon Piotr napisat swoje listy apostolskie. Zatrzymujesz sig, by je przeczytac — czekasz Kolejkg.
} 35— Czytasz, co napisat Daniel o zmartwychwstaniu w czasach ostatecznych — czekasz kolejke.

36— Przypominasz sobie stowa Jana Chrzciciela: nawréécie sie! — postanawiasz poprawi¢ swoje zachowanie
— méwisz 0 tym Jezusowi w modlitwie — idziesz na pole nr 1.
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